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ELBOX 


AMIGA HARDWARE MANUFACTURER 














30-702 KRAKÓW, ul. Lipowa 4 
Tel. 0-12 656 49 81, GSM 0-601 56 49 81 
e-mail: salesQ©elbox.com 


IBOx ZORRO IV 

"Plyta ZORRO do A1200, 

, 2 sloty ZORRO IV 19MB/s 

5 slotów ZORRO II 3,5MB/s 

2 sloty FAST ZOROO Il 7MB/s 
4 złącza portu zegara 
opcjonalnie slot VIDEO 












AMIGA 1200T E/BOX 

AMIGA 1200, tower E/BOX, ROM 3.1 
Workbench 3.1, zasilacz 230W 
klawiatura Win' 95, mysz 

Amiga 1200T E/BOX Plus 
Amiga 1200T E/BOX, HDD 6,8GB 
CD-ROM x 40, Fast ATA 1200 

















BUDOWY TOWER 
E/BOX 1200 
E/BOX 1200 230W 
E/BOX 1200 230W 
+ ZORRO IV 
E/BOX 4000 230W 
+ ZORRO III 









LERY FASTATA _ 
Fast ATA 1200 MK II 00 


Im 
Pa 
P a 
PP 
"4 
Pd 


ontro oler Fast ATA do A1 200 

isfer 16,6 MB/s 
hożliwia podłączenie 4 urządzeń | 
IDE (twardy dysk, CD-ROM, itp.) 
obsługa dysków o pojemności 
powyżej 4 GB 
w komplecie oprogramowanie 
FastATA'99 do obsługi urządzeń 
EIDE oraz najszybszy system 
obsługi plików AllegroCDFS 


ELBOX Fast ATA Z-IV 
ELBOX Fast ATA 4000 MK II 














Klawiatura PC Win'95 37,00 AMIĘCI SIMM 
Interfejs klawiatury PC 20MHz z 6 00 . e: 16MB, 32MB, 64MB 
Adapter PCMCIA 49,00 ARDE DYSKI 
Adapter Slotu VIDEO 00 > o 4 GB IDE 
Taśma IDE 2x3,5" 300 | a 8 GB Ultra ATA/66 
Taśma Ultra ATA/66 2x3, _ 2200 SR 20,4 GB Ultra ATA/66 
| 2 ) "SZERZENIA PAMIĘCI 
2 EB X500/2MB , 
|... ELBOX 500+/1MB_ 
h Bok 600/1MB 
) ELROK 1200/0-8MB 





SARE 53. EDROE 1200/4MB 416 D-ROM x 52 





MOŻLIWOŚCI BEZ GRANIC 





ELBOX * 30-702 Kraków * ul. Lipowa 4 * tel. 0-12 656-49-81 >» tel. 0-601 56-49-81 * www.elbox.com 








AMIGA GAMES 1 cena: 30, - 
Płyta zawiera 650MB gier dla każdej | 





final, 


European Piayór Mananger, 
Fishing Fun, FlyingHigh, Five Dice i inne 


AMIGA GAMES 4ł4 cena: 30,- 
Największa kolekcja gier 3d: Doom 2 - 
Hell on Earth, Doom 2 fina | 






zcanaPOD 


najnowsze p 

dema, :, aniimacje 
informaGje i inne dodatki 

HD INSTALL na: 70,- 
płyta zawier (plus 
wiele dodatków) do zainstalbwania 
bezpoś żadni na „za A starczy 
przekopiować). WARDE 
DYSKI. 

INTERNET PACK cena: 30, - 


(Shareware i 


Freewdre) i modemu i 
komunikacj e iami, 
AmiTcep elnet, 
Netlnfo AirMiailpro 
Microdot, Newsrog, Stargate, AWeb, 
Voyager...iinne. 


7-7»190a 


ZAMÓW 5 DOWOLNYCH PŁYT CD 
A_2 PŁYTY OTRZYMASZ GRATIS |!!! 
Promocja nie dotyczy HD INSTALL 





' oprogramowania: 
, LocalePL, FontyPL | ponad 120MB | 


„| Shadow 56.8 


IDE 4xHDD Adapter 


Arizona Pro 


EXPRESOWA 
WYSYŁKA 


Poczta Polska 
odbór w 2 do 4 dni 


Kurier STOLICA 
odbór w ciągu 24 godz. 





>< 


FAXMODEMM, 


Acorp 56.8 AMI 


Diablo 56.8 324,- 


USR Sportster x2 
PCMCIA 56.8 


W komplecie z modemem: 
v na życze- 
nie bezpłat- 
ne imienne * 
konto email. = 
vw pakiet opro- 5 
gramowania 3 
do internetu $ 
na płycie CD. 
v szczegółowa 
instr. instalacji i SS, 
konfiguracji SWęą 
internetu PL. 








Seagate 4. 3GB | UDMA66 _399, - 
Seagate 10.0GB uomace (445,- 
Seagate 20.0GB uomace 499,- 
WD Caviar 7.5GBuomacc 355,- 
WD Caviar 17.2GBuoMa66355,- 


HD KIT 1x3.5" z zasilaniem  20,- 
IDE 2xHDD Adapter 15,- 
39,- 





Na życzenie bezpłatna instalacja pakietu 
MagicwB, MUI, 


nalepszego oprogramowania. 





CD 24x BTC 159,- 
CD 40x LG 185,- 
CD 40x Philips 199,- 
CD 48x Philips 219,- 





„ARCE zendemzne - KOMPLET GCD 
GCD 8x Mitsumi 169,- 
GCD 40x Philips 269,- 


NAGRYWAROKI CDRW: 


CDRW 8/4/32 Philips  890,- 
CDRW 8/4/32 Ricoh 4970 


KOMPLETY PRZEWODÓW: 


CDKIT 2.5" ad+taśma+zasilanie 40,- 
CDKIT Ło" ad+taśma+zasilanie 37,- 





CDKIT plus z obudową zewn. 79,- 
FG24+ digitizer _ _ 299,- 
FG24+ PCMCIA 95, - 
Arizona+ mikser 1956;/- 


Arizona RGB przewód 25,- 
ram 


99,- 









CYFROWY 
MIKSER 
VIDEO 
ZOPCJĄ *%3 
GENLOCKA 


STUUNRA+ 


340)-- 


519,- 
470,- 
TEL 


INFORMACJE i ZAMÓWIENIA 


© 0-81 887 39 57 
m 0-81 887 59 47 


ś* 0-602 63 20 51 
WOLIN 


. zo ca v3.1 





99, 


Cena kompletu (bez monitora) 


,v Amiga 1200 w obudowie tower 
PERFECTpro. zzasilaczem 200W, 

w stacja dysków FDD 1,76 MB. 

w mysz 320 DPI Amiga, 

vw klawiatura ergonomiczna. 

w Workbench v3.1, ROM v3.1. 

w Gwarancja: 12 miesięcy. 








Apollo 1230/40 





Apollo 1240/33 659, - 
'. Apollo 1240/40 799,- 
II SIMM do Apollo 32,- 

Blizzard 1240/33 699, - 

Blizzard 1240/40 842,- 
' Blizzard 1260/50 1530,- 

/ SCSI Blizzard 335,- 
' PPC 8 BVISON = 





v wszystkie Karty oraz moduły SIMM i 
koprocesory są przetestowane. 
Zestawy KARTA+SIMM są testowane 
razem i konfigurowane - poza włoże- 
niem do komputera nie wymagają 
żadnych dodatkowych czynności. 

w do każdej karty GRATIS zestaw 

oprogramowania TURBO-BOARD: 

najnowsze biblioteki systemowe, 
patch'e, oprogramowanie testujące 
pamięć i cały system, oprogramo- 
wanie do obsługi pamięci wirtualnej. 

możliwość upgrade'u kart na 
szybsze. Zwracając swoją starą kartę 
turbo uzyskasz specjalną niższą cenę 
na nową kartę - szczegóły telefonicz- 


nie w dziale komisu 
YMUL 








SIMM 8 MB 60ns 49,- 
_ SIMM 16 MB 60ns 99,- 
SIMM 32 MB 60ns 199 
SIMM 64 MB 50ns 399,- 


Przy zamawianiu samych modułów 
SIMM prosimy podać symbol karty do 
przetestowania. 





FPU 33 MHz PLCC _ 75- 





FPU 40 MHz PLCC 95, - 
FPU 50 MHz PGA 125, 
33, 40, 50 MHz x 18,- 
66, 80,100,120 MHz __ 28,- 
KOSZULKOWA 


WYBIERZ ROZMIAR KOSZULKI: fg 


OFERTA AKTUALNA TYLKO DO KOŃCA ROKU 


PCKEY 2 







SME ORKÓW | 


FDD 1.76MB wew 


ą "a 


FDD 1.76MB tower e . 
FDD 880KkB wew 89,- 
FDD 880KB tower 89,- 
Adapter 2xFDD tower 59,- 


Stacja Dysków FDD 1.76 MB. 

v Zapis i odczyt dyskietek 880KB (jak 
zwykła stacja Amigi) oraz dyskietek 
1.76MB (podwójna gęstość). 

w Odczyt dyskietek NDOS 4 
(gry niedosowe) 
również w nowych : 
A1200 (produkcji 
Escom i Amiga Int). 

vw Łatwe przenoszenie 
danych pomiędzy Amigą i PC (obsługa 
formatów DD-720KB iHD-1.44MB). 


. w Zapisiodczytdyskietek MAC. 


vw Automatycznie rozpoznawana przez 
system - nie wymaga instalacji 
żadnych sterowników. 

w W wersji tower panel frontowy gratis. 





TOP 200w KOMPLET G49)- 
PERFECT 200w KOMPL. 459,- 


klawiatura zewn. 35,- 
Klawiatura ergo 79,- 
kieszeń HDD 49,- 
Zorro IV 499,- 


Zorro IV Kit 10,- 
Przewód IDE 3x3.5" 12,- 
Adapter IDE 3.5" 15,- 
Wentylator 8cm 18,- 


Profesjonalne obudowy tower A1200 





W komplecie zobudową: 
adapter klawiatury PCKEY v2.1 

zasilacz 200W z adapterem zasilania. 
przewód I panel frontowy stacji dysków. 
sterownik LED, przewody, wkręty, itp 
instrukcja montażu (PL).Gwarancja - 2 lata 


ADAPTERY 


Adapter zewnętrznej 
klawiatury PC 
do Amigi 1200 


0545 





vw jedyny adapter poprawnie interpre- 
tujący jednoczesne wciśnięcie kilku 
klawiszy kursora - szczególnie ważne 
w grach typu Quake. 

w nowość w wersji 2.0 - obsługa dodat- 
kowych klawiszy specjalnych - Menu 
Key (przełącza aplikacje Workben- 
ch'a), Break (przerwanie), PageUp, 
Page Down, Home, End i inne. 

w złącze RESET do podłączenia 
włącznika reset z panela frontowego. 

w prosty montaż (bez lutownicy). 


PROMOCJA !!: 





ZADZWOŃ LUB NAPISZ PO AKTUALNY BEZPŁATNY KATALOG. 


Sprzedaż według aktualnej oferty Z Na a towar może być przesłany pocztą lub przez firmę kurierską - opłata przy odbiorze przesyłki. PROWADZIMY 
WNIE 


SPRZEDAŻ RATALNĄ NA CAŁY KRAJ (R 


WYSYŁKOWO). Wszystkie artykuły sprzedawane przez GIFT przechodzą odpowiednie testy na komputerach Amiga - 


gwarantujemy wysoką jakość. Na większość sprzętu i akcesorii UDZIELAMY GWARANCJI OD 1 DO 3 LAT (według karty gwarancyjnej). OFERUJEMY TYLKO SPRZĘT 
FABRYCZNIE NOWY. Sprzedaż sprzętu używanego prowadzi KOMIS. Serwis gwarancyjny i pogwarancyjny prowadzimy tylko w siedzibie firmy. ZAPRASZAMY 
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"_ KOMPUTERY 


a 1200 v3.0 250,- 
miga 1200 Tower 380,- 
MONITORY 

4 onmiodote M1084 190,- 
Philips 8833 II S 220,- 
Microvitek 14388 340,- 
DYSKI TWARDE 
120MB Maxtor 70,- 
340MB Quantum 100,- 
540MB Seagate 120,- 
850MB WD Caviar 140,- 
1,2 GB WD Caviar 150,- 
1.6 GB WD Caviar 200,- 
2.5 GB WD Caviar 240,- 
3.2 GB Seagate 270,- 
DYSKI TWARDE SCSI 
1.0 GB Quantum 100,- 
1.2 GBFujitsu/Seagate 140, 
NAPĘDY CDROM 
4x Mitsumi 80,- 
8x Mitsumi,Sony, 90,- 
24x BTC 120, 
24x Philips 130,- 
32x LG 140,- 
8x Sony/Teac SCSI 80,- 
KARTY TURBO 
E1204+4MB 90,- 
E1208 (0-8MB) 140,- 
M-TEC 1230/28 MHz 210,- 
M-TEC 1230/42 MHz 220 - 
E1230/40 (0-8MB) 240,- 
E1230/40 MK2 280,- 
Blizzard 1230-IV 380,- 
Apollo 1240/25 MHz 450.- 













Apollo 1240/33 MHz 
Apollo 1240/40MHz _ 56 
VIDEO 

digitizer FG24 plus 
genlock Videogen. 
mikser Arizona PIP 

OBUDOWY T 
Infinitiv 200W kpl. 
Top Tower 250W kę pl - 


ZAPRASZAMY 9.00-17.00 
tel. 0-81 887 59 57 


tel. 0-81 887 59 47 
tel. 0-602 63 50 51 


email: giftQOpoland.com 


Sprzęt komputerowy w komi- 
sie jest dokładnie testowany 
przez GIFT-SERWIS i jego 
parametry odpowiadają 
specyfikacji dla sprzętu 
fabrycznie nowego. 
Kupując tutaj możesz być 
pewny, że sprzęt bedzie 
odpowiadał twoim 
wymaganiom. Zapraszamy. 


Spis treści 
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materiałów. Nie zamówionych mate- 
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Q Amidze mówi się na świecie — co prawda krótko i przełotnie, ale to zawsze coś. Przypomnijmy sobie artykuł 
w New York Timesie z czerwca. Autorka zachowała profesjonalną bezstronność, podając fakty na niekorzyść > 
Amigi (liczba aktywnych komputerów, moc obliczeniowa), ale i atuty (zajmujący niewiele miejsca, stabilny Sy: 
_ stem, oddani użytkownicy, w tym sławni ludzie). Bill McEwen, którego przytoczone wypowiedzi tryskają opty- | 
_ mizmem, wcale nie został przedstawiony jako wariat porywający się z motyką na słońce. Pojawia się nawet po- > 


równanie | popularności Amigi do kultu VW Garbusa (mój pomysł z ACS 5/98 :). Takie amigowe „przebłyski” po- | 
_ jawiają : się tu i tam; ostatnio na ogólnoeuropejskim kanale tv Game Network przedstawiono SimpleBox (patrz 

; Centrala Donosi) —w serwisie informacyjnym pomiędzy nową kartą 3D do PC, a grą na PlayStation 2. Co spra- 
_wiło, że media nagle przypomniały s sobie o Amidze? Moim zdaniem sprytne posunięcia McEwena, który otoczył 
swoje dziecko znanymi markami. Java, Red t Hat, IBM Sun- to nazwy, obok OR dziennikarze komputerowi 
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Nowe procesory Motoroli 


Ń krziicwezareniradicy Gia zeńuryh any cher 


aa ża W.) 


kj = * 


altiyec | + 


MPC7410 





Do rodziny PowerPC dołączył nowy procesor 
oznaczony symbolem MPC7410. Jest to jakby 
młodszy brat wersji poprzedniej, czyli 7400 
(G4). Dzięki zastosowaniu technologii HiPer- 
MOS 6 (Hip6) — 0.18 mikrona — procesor ten 
jest dwa razy mniejszy niż jego starszy brat. W 
chwili obecnej dostępne są prędkości: 400, 
450 i 500 MHz, w najbliższym czasie spodzie- 
wana jest wersja 550 MHz. 


Nowy System 3.9 

W czasie nadchodzących powoli Swiąt Bożego 
Narodzenia możemy spodziewać się nowości w 
postaci kolejnego upgrade u do naszego syste- 
mu. Po modernizacji system będzie nosił wersje 
3.9, a koszt tego przedsięwzięcia to około 40 
USD (nie wiadomo jednak czy jest to cena 
upgrade'u wersji OS np. 3.0, czy również wersji 
3.5). W wersji 3.9 system będzie gotowy do 
działania z nową Amiga One, ale o tym potem. 


Nowy MAS 


Pokazała się nowa wersja MAS-Playera (1.30), 
czyli odtwarzacza plików muzycznych MPEG. 
Dla niewtajemniczonych: MAS to player bazu- 
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jący na dekoderze podłączonym do portu dru- 
karkowego Amigi. 


YAM Open Source? 


Marcel Beck (autor znanego programu YAM — 
Yet Another Mailer) informuje, że nowa, mająca 
pokazać się już w niedługim czasie, wersja 
(2.2) jego produktu będzie już ostatnią stwo- 
rzoną jego ręka. Niestety z braku czasu nie jest 
on w stanie kontynuować prac. Na szczęście 
wraz z pojawieniem się wersji 2.2 zostaną udo- 
stępnione kody źródłowe, więc możemy się 
spodziewać, że w niedługim czasie znajdzie się 
następca, który podźwignie to przedsięwzięcie 
i uraczy nas następnymi „numerkami”. 


Commodore — historia 

W internecie pojawiła się strona poświęcona 
wszelkim publikacjom, jakie miały miejsce 
jeszcze za czasów Commodore, oczywiście 
poświęconych ww. firmie. Pod adresem 
www.commodorebillboard.com możecie 
znaleźć np. skany z broszur promocyjnych lub 
reklamy z gazet. 


akMPEG 


Pokazała się nowa wersja — 4.50 — sharewa- 
re' owego playera MPEGów. W chwili obecnej 
działa z CGX/P96/AGA pod procesorami 68k 
i PPC, a także pod systemem MorphOS. 


Kolejne sloty PCR 


Firma Fastech poinformowała o swoim nowym 
produkcie, który w obecnie jest w fazie testów. 
Produkt nie ma jeszcze nazwy — wiadomo je- 
dnak, że jest to płyta rozszerzeń do kompute- 
rów A4000/T wyposażona w trzy sloty PCI, trzy 
sloty ZORRO III, zlot AGP (!), slot pod pamięć 
DIMM, dwa sloty procesorowe, a na dodatek 
dwa porty serial i jeden parallel. Pozostaje tyl- 
ko poczekać, aż produkt ujrzy światło dzienne 
— ciekawe kiedy? 
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Nowy MoviePlayer 

Jest już nowa wersja AMP 2 (pre6) — playera 
do plików MOV i AVI napisanego w pełni 

w asemblerze. 


Nowe ICQ 


Pokazało się również nowe StrICQ, teraz 
oznaczone numerem 0.1728. Nowa wersja nie 
powinna się wieszać tak często, jak poprzed- 
nia, zwłaszcza w momencie pogawędki ze 
znajomymi (chat). 


świeży Aminet Set i nie tylko 
Pojawiły się nowe płytki „pojedyncze” Aminetu, 
a także kolejny Set oznaczony numerem 10, na 
którym znajduje się mniej więcej zawartość 
Aminetów od 36 do 39. 


Frogger 
Najświeższa wersja Froggera nosi teraz numer 
1.62 beta 2, tak dla procesorów 68k, jak i PPC. 


Kuang TI 

Jest już nowa wersja Kuang 11 v2.66. Dla nie- 
wtajemniczonych: jest to skrypt do programu 
AmIRC, znacznie poszerzający jego możliwości 
i ułatwiający pracę z programem. 


PageStream - kolejne wcielenie 
Znany pewnie wszystkim, wspaniały program 
do DTP istniejący na wszystkie bardziej znane 
platformy, czyli Amigę, PC (Windows) i Maca, 
doczekał się kolejnej wersji — 4.0.8c. Ostatnie 
poprawki dotyczą tylko systemów AmigaOS 

i Windows. 


TaskiSMS 


Znany już — mam nadzieję — wielu użytkowni- 
kom program do wysyłania SMSów poprzez 
siec internet doczekał się wersji 2.01. Śmiało 
można powiedzieć, że jest to już kombajn, a nie 
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prosty „most ikami SMSowym 
Warto również wspom dla tych którzy je- 
szcze nię wiedzą, że program jest produkcj 
polskiej. Pobrać go można z AmiNetu 


między bram 
niec 


Marko Seppanen — twórca ciekawego i dość do- 
brego pakietu graficznego o nazwie ImageEngi- 
neer — zapowiedział, że nie będzie już dalej roz- 
wijał swojego produktu. Powód jego rezygnacji 
można ująć w OSY 'm zdaniu: niestety Marko za- 


wiódł się na społeczności amigowej. Szkoda. 


powiada trzy modele nowych 


w do 
— G-rex PCI 4000D dla Amig 4000 Desktop 
Z owemiormem?:GIMK III; 
— G-rex PCI Light dla Amig 3000(T)/4000(T) 
ber Zo mem PPC/Mk III; 
G-rex PCI 1200 dla Amig 1200 z Blizzar- 
C/NG (oczywiście w obudowach tower). 
Jak widać, ostatnio coraz więcej słychać o 
kartach ze slotami PCI. Teraz tylko czekamy, 
kiedy będziemy mogli je wykorzystać w wystar- 
czającym stopniu, aby warto było je kupić. 


rzała światło dzienne kolejna wersja Turbo- 

n zona symbolem 7.13beta. Uaktual- 

drivery dla takich drukarek, jak: 

Epson Stylus Photo, Photo700, PhotoEX, a tak- 

że HP za 890 i 895 (który to driver działa 
ż z DJ 810, 830, 840, 880) i 970. 


Firma Werancia (www.merlancia.com) poinformo- 
m nowym produkcie: Mr. Mysz. Jak 


aja A m 


skowe myszy, a także urządzenia zaopa- 
w. scrollery. Jak widać, nawet na rynku 
adapterów zaczyna być ciasno . 


trzone w z 


— Nowa wersja Perla na Amigę — czyli języka 








SKZETESKIEJKY 


programowania, niegdyś bardzo znanego, te- 
raz trochę zapomnianego 

— Biblioteka emulująca PowerUp pod War- 
pOSem teraz w wersji 0.8C 

— Najnowsza wersja LAMEPPC (3.87) — en- 
codera do plików MP3 (WarpOS) 

— Nowa wersja niekomercyjnego Directory 
Opusa, teraz 4.15a. 

— Nowe DOC dadatypy: teraz czytają je- 
szcze więcej typów dokumentów Worda, a tak- 
że Write, MSWorks, AmiPro, WordStar, Wor- 
dStar 2000, WordPerfect, RTF, XyWrite, Psion 
Doc, Palm Doc, 1st Word(plus). 


21 pażdziernika firma Amiga podała parame- 
try nowej platformy — AmigaOne. Jak wiado- 
mo, podwładni McEwena koncentrują się na 
opracowaniu ponadplatformowego systemu 
operacyjnego i nie zamierzają sami produko- 
wać nowych komputerów. Podali jedynie 
specyfikację (ochrzczoną jako „zico”) okreś- 
lającą konfigurację sprzętu, na którym bę- 
dzie można pracować pod ich systemem: 
Amiga Digital Environment. Przedstawia się 
ona następująco: 

— Jeden z obsługiwanych przez AmigaDE 
procesorów (PPC, x86, Arm, 
SH4, MIPS) 

— Minimum 64 MB RAM 

— Karta graficzna Matrox 
nowej generacji 

— Karta audio oparta o 
chipset Creative EMU10k1 

— Dysk twardy o pojemności 





"AMBIT" - sprzęt używany 
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wy z kilkoma poważnymi producentami sprzę- 
tu. Na razie wiadomo, że jednym z partnerów 
będzie znana na rynku amigowym firma Eye- 
tech Group Ltd. 


Jak donosi łódzka firma X-Soft, niebawem uka- 
że się nowa publikacja poświęcona naszemu 
komputerowi. „Amiga na infostradzie” obejmie 
takie tematy, jak podłączenie do internetu, ko- 
rzystanie z przeglądarek WWW, użytkowanie 
programów pocztowych i innych (AmFTP, Am- 
Telnet, AmIRC, StriICQ). Całość obejmie około 
300 stron formatu B5. Osoby zainteresowane 
proszone są o kontakt z firmą: 

X-SOFT 

ul. Gdańska 54 p.209, 90-612 Łódź 

Tel. 042 6305118 w 479 

Strona WWW: wv 

E-mail: © 


Dobrych, amigowych serwisów jak na lekar- 
stwo, dlatego warto informować o takich fir- 
mach. Jedna z nich mieści się we Wrocławiu 
i — jak donosi Miłosz Staszewski — potrafi 
naprawić każdy model Amigi. Oto namiary: 

SIM SERWIS 

Wrocław, Ul. Sokola 39a (boczna 
Powstańców Śl.) 

Telefon: (0-71) 338-14-48 lub 0-601 
707-651 

Jeśli w Twojej okolicy działa wypróbowany 
serwis naprawiający Amigi, wyślij nam maila z 
informacją o tym (adres: | ). 


PPUH "ANIMART" 81-312 GDYNIA, OLSZTYŃSKA 15 
2% (058) 66 12 419 www.proterians.net/” animart 





SPRZĘT NOWY - GWARANCJA od 12 miesięcy. 


minimum 10 GB GWARANCJA 6 MIESIĘCY. MODEM 56k - 319zł; DRUKARKA HP 610C - 398zł. 
zw” "OOO" zzz 
sz 0 zi. 0 Zi. 
— Firewire i się e MYSZKI 520DPI I TRACKBALLE DO AMIGI od 35zł 
- Karta Ethernet 10/100 KABLE MONITOROWE RGB, EURO, CENTRONICS ...od 132ł. 
Mbps MONITOR 10845 320,00 KABLE SYGNAŁOWE HDD, CD, AUDIO, PRZELOTKI... 
z 4MBFASTAI200 119,00  opROGRAMOWANIE NA DYSKIETKACH I CD- 200 tytułów 
RACE 8 MB FAST A1200 189,00 
Kto wyprodukuje komputer | (D 7 47 NAPRAWIAJY KOMPUTERY AMIGA 
oparty na specyfikacji „zico”? TURBO 030/ 40 Mhz 279,00 Ę | 
Firma Amkia browadii rózmio: TURBO 040/ 33 Mhz 489,00 MONITORY, TWARDE DYSKI, DRUKARKI ...Z3PR5Z5%) 
SCANDOUBLER WEW. 199,00 , 
! ZAWIESZA CI SIĘ KOMPUTER? -TUNING 109 2! 
DRUKARKI od 150,00  poDOBA CI SIĘMYSZ PC? -4OUSE MORPNING 382ł 
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LWEWYPALI 


METERNET WRAZ Z AMIGĄ OPRACUJĄ URZĄDZENIA 
INTERNETOWE SIMPLEBOX DLA ŁĄCZ SZEROKOPAS- 
MOWYCH ("BROADBAND") 

Nowe, łatwe w użyciu urządzenie internetowe 
wykorzystujące technologie Next Generation 
Amiga (w tym Media Streaming 8 Java Support). 

Snoqualmie, WA — Reno, NV — 20 wrześ- 
nia 2000 — Kierując się ku milionom konsu- 
mentów nie posiadających komputerów 
i nie będących w sieci, którzy wkrótce zys- 
kają możliwość połączenia za pomocą łą- 
cza szerokopasmowego, firmy Amiga i Me- 
terNet połączyły siły w celu stworzenia i do- 
starczenia na rynek serii urządzeń interne- 
towych SimpleBox. 

Program SimpleBox firmy MeterNet ma na 
celu dostarczenie najlepszych rozwiązań dla 
wbudowanych platform firmy i rynków docelo- 
wych. Każde z urządzeń posiada specjalnie 
opracowany interfejs — SimpleBox User Inter- 
face (Ul). Urządzenie nie ma części rucho- 
mych. Oprócz surfowania i podstawowych 
operacji w internecie SimpleBox Ul udostęp- 
nia (jako opcję) zintegrowany system poczto- 
wy (email), zoptymalizowany dla telewizorów 
i monitorów VGA. 

Pierwszym produktem (klasy średniej) bę- 
dzie stworzony przy wsparciu Amigi Simple- 
Box Java Internet Device (JID) model 
wb8616JID. Simplebox wb8616JID to urzą- 
dzenie ze stabilną przeglądarką typu v4, prze- 
twarzaniem audio/video (streaming), odbio- 
rem komunikatów (instant messaging) i szyb- 
kim połączeniem ethernet (możliwe połącze- 
nie kablowe, x/DŚL, satelitarne i LAN). 


Java internet Device powered Dy 


MeterNet© Teams with Amiga© to Develop 
SimpieBox Internet Devices for Broadband 


next generation Amiga. 


instant mes 


cabie, dsl, and local area networks. 


OK, Press Release 


New,Easy-to-Use, Solid State Internet Device Products 
Powered By Next Generation Amiga Technologies 
include Java© and Media Streaming Support 


snoqualmie, WA - Reno, NV-S$eptember 20, 2000 - Business Wire - Targeting 
tne miilions of computeriess and offline consumers woridwide who will soon 
be broadband enabled, Amiga and MeterNet have teamed to develop and 
deliver a series of broadband $impieBox Intemet Devices powered by the 


MeterNet's SimpieBox Program is dedicated to bringing best of bresd 
solutions to their embedded piatforms and target 
incorporates a tailored SimpieBox User Interface (UI) on top of rugged solid 
state hardware with no moving parts. Along with providing simpie 
navigation and operation, tne SimpieBox U! offers optional feature-packed 
integrated web based eMail that is optimized for display on TV and VGA 


The initiai Mid Class product to be released powered 

SimpieBox Java Intemet Device (JID) modeł wb8616JID. The Simpiebox 
wb8616.JID is value packed with a robust v4. browser, audio/video streaming, 
and fast ethernet for easy broadband connection via 


OD REDAKCJI W dziale Centrala Donosi zamieszczamy porcję informacji wprost od właścicieli Amigi. 


Centrala donosi 


W przeciwieństwie do urządzeń oferowanych 
obecnie przez America Online (AOL), Microsoft 
(MSFT), Ravisent (RVST), Web-2U (MUCP) i in- 
ne firmy, SimpleBox JID oparty na technologii 
Amigi zawiera autoryzowaną wersję wirtualnej 
maszyny Suna (Sun Virtual Machine) — szybkie 
rozwiązanie wysokiej jakości dla oprogramowa- 
nia opartego na technologii Java. 

MeterNet i Amiga pracują również nad 
tanim radiem internetowym. Produkt jest 
skierowany do użytkowników na całym 
świecie i ma się pojawić na rynku na po- 
czątku 2001 roku. 

„Nowe porozumienie z firmą MeterNet 
pozwoli dostarczyć konsumentom urządze- 
nia bardzo łatwe w obsłudze, a przy tym za- 
pewniające wysoki poziom satysfakcji, któ- 
rym użytkownicy będą chcieli się podzielić 
z innymi”, powiedział Bill Mc Ewen, Prezy- 
dent Amiga Inc. 

„MeterNet patrzy w przyszłość kompute- 
rów i jest przekonana, że podstawą będzie do- 
starczenie funkcjonalnych i ekonomicznych 
urządzeń, odpowiadających potrzebom rynku 
i użytkowników końcowych. MeterNet rozumie 
i docenia wagę doświadczenia użytkowników i 
odziedziczoną wartość dodaną Amigi oraz ca- 
łej społeczności. Chcemy razem tworzyć urzą- 
dzenia wykorzystujące innowacyjne projekty 
MeterNet i doskonałe aplikacje dostępne dla 
Amiverse”, powiedział Randall Hughes, wice- 
prezydent ds. sprzedaży i aliansów strategi- 
cznych w Amiga Inc. 

„Dzięki długookresowej współpracy z Ami- 
gą nasz program SimpleBox, który ma zinte- 


markets. Each device 









by Amiga is the 































grować technologie następnej generacji za- 
projektowane dla rynków docelowych, został 
znacznie rozszerzony i wiele zyskał”, powie- 
dział Greg Wible, prezydent MeterNet. „Chce- 
my wzbudzić zainteresowanie naszymi pro- 
duktami „broadband” wśród nowych użytko- 
wników, również posiadaczy Amigi”. 

O firmie MeterNet: MeterNet Corporation 
projektuje i sprzedaje urządzenia internetowe 
„broadband”, usługi turn-key i specjalnie dosto- 
sowywane do potrzeb klienta zintegrowane pro- 
gramy. Wśród klientów są: Ziff-Davis, America 
Online, Alta Vista, Shopping.com i IBM. W gru- 
dniu 1999 rozpoczęliśmy sprzedaż SimpleBox 
Entry Level wb6400. Wielkość produkcji Phase 
One SimpleBox wb8616JID jest ograniczona 
do 10 tys. sztuk. Dostawy mają trafić na rynek 
na początku grudnia. Więcej informacji o pro- 
gramie SimpleBox JID znajdziecie na stronie: 

http://world.simplebox.com. 

Tłumaczenie: 
Piotr Pawłowski 


Jeśli chcesz wziąć udział w losowaniu, wy- 
tnij kupon konkursowy (obok), naklej go na 
KARTKĘ POCZTOWĄ i odpowiedz na po- 
niższe pytanie. Jeśli uważnie przeczytałeś 
ten numer ACS, nie będziesz miał kłopotów 
z odpowiedzią. Termin nadsyłania kartek 
upływa w momencie ukazania się następ- 
nego numeru ACS. Rozwiązanie konkursu 
już za dwa numery. 

Dzisiejsze pytanie brzmi: 

JAK NAZYWA SIĘ URZĄDZENIE 
BĘDĄCE OWOCEM WSPÓŁPRACY 
FIRM AMIGA I METERNET? 

A nagrodą jest płyta AMINET 38! 


AMINET 38 








W konkursie z ACS 5/00 składankę Aminet 
36 wygrał SŁAWOMIR WALIGÓRSKI 
(ŁOMŻA), a Aminet 37 — MARCIN RUT- 
KOWSKI (RADOMSKO). Gratulujemy! Na- 
groda leci pocztą. 
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Robert Korzeniowski ciągle w wysokiej for- 
mie, a ja — dzisiaj bez trolla JazzCata — opo- 
wiem Wam trzecią część ballady o magach. 
Tym razem sponsorzy to literki L, N, $ oraz 
wolsztyńska fabryka kremu przeciw cellulitis. 


a początek informacja: najprawdopo- 

dobniej jedna z następnych cześci 

cyklu będzie miała charakter retro- 
spektywny, dostajemy bowiem pierwsze syg- 
nały (czekamy na więcej), że niektóre (żywe) 
magazyny zostały przeoczone. No cóż, wido- 
cznie nawet wywar z liści aloesu nie zawsze 
pomaga na problemy z pamięcią. 


Surowy minimalizm, ale w pełni systemowy ;). 


Amiga Computer Studio 


LAMEZIN 

Jeśli by się uprzeć przy ortodoksyjnej defi- 
nicji magazynu dyskowego sformułowanej 
niegdyś przez Violettę Villas, można by 
dojść do wniosku, że LameZin magazynem 
dyskowym nie jest. Dlaczego? Bo, krótko 
mówiąc, z technicznego punktu widzenia 
jest on dokumentem AmigaGuide... I tutaj 
muszę się na chwilkę zatrzymać. Ostatnio 
bowiem można zauważyć pewien trend do 
tworzenia „elektronicznych gazet” w takiej 
właśnie postaci. Co o tym sądzić? Jest to 
sprawa dyskusyjna. Nie da się ukryć, że ma 
to kilka plusów. Zin w takiej formie urucho- 
mi się praktycznie na każdym modelu Ami- 
gi, w najuboższej nawet konfiguracji. Poza 
tym jest „uodporniony” na to, czy obraz ge- 
nerowany jest w PALu, jednym z trybów 
SVGA czy na karcie graficznej. A po trzecie, 
przynajmniej teoretycznie, częstotliwość 
ukazywania się takiego maga powinna być 
uzależniona tylko i wyłącznie od płodności 
redaktorów i liczby artykułów (odchodzą 
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przecież wszelkie „okołomagowe” proble- 
my, jak grafika, muzyka, konieczność obco- 
wania z największymi leniami na scenie — 
koderami — itd., itp.). 

Jednak z drugiej strony, magazyny takie 
są wyprane z tego charakterystycznego, 
magowego klimatu. Nie mają scenowej wia- 
rygodności i większość scenowej gawiedzi 
traktuje je z podobnym zainteresowaniem, 
co poetyckie upodobania średniowieczne- 
go biczownika. Jest to również trochę nie 
na czasie — dzisiaj, gdy magi prześcigają 
się w implementacji coraz to nowych baje- 
rów, zwykły dokument w AGuide sprawia 
bardzo „minimalistyczne” wrażenie. 

Ale powróćmy do LameZina. Mimo że 
jest to magazyn AGuide, redaktorzy zapo- 
wiadają, że od następnego numeru stanie 
się pełnowartościowy w formie. Obrośnie w 
kod, grafikę i muzykę, a być może połączy 
się nawet z innym magiem aguide'owskim. 
Dlatego też postanowiłem go tutaj przedsta- 
wić. LameZin wydawany jest przez grupę 
Terror13 i dotychczas ukazały się trzy jego 
numery (0, 1, 2) — ostatni w połowie maja 
2000. Tematycznie jest to wybitnie magazyn 
niescenowy, adresowany raczej do począt- 
kujących użytkowników Amigi. W numerze 2 
oprócz tradycyjnych działów, takich jak 
„Hard”, „Soft” czy „Rozrywka”, znaleźć 
można np. „Strefę Sieci” i „Gotowanie na 
ekranie” (polecam „Sałatkę owocową z ka- 
pustą pekińską” — pycha ;). 

Kontakt z redakcją (Citoz/Terror13): ci- 
tozQ©box43.gnet.pl 


NIE Z TEJ BECZKI 


Nie z Tej Beczki grupy Lamers to prawdziwy 
dinozaur — żywa legenda sceny. Pierwszy 
NTB ukazał się w 1993 roku. Od tamtego 
czasu wydanych zostało 9 numerów oraz 
kilka wydań specjalnych. I mimo że ósemkę 
i dziewiątkę dzielił okres prawie trzech (!!!) 
lat, nawet teraz daje to magowi jedną z naj- 
lepszych „średnich wychodzenia”, w poró- 
wnaniu z innymi zinami. 

Jako pierwszy z opisywanych na na- 
szych łamach magów, NTB złożony jest w... 
Amosie. | mimo że kod jest całkowicie nie- 
systemowy, jest przykładem swoistego „a- 
mosowego majstersztyku”. Ludzi przyzwy- 
czajonych do klasycznej obsługi magów, 
NTB może w pierwszej chwili zaskoczyć 
swoją filozofią. Teksty zgrupowane są we- 
dług autorów, a nie tematycznie (oprócz kil- 
ku działów, takich jak „Science-Fiction”). 
System zarządzania jest zakręcony, a to 
wszystko umilają nam gry (np. niesamowite 
Kwadraty), krzyżówki i konkursy, do których 
w każdej chwili możemy z maga wejść, gdy 
ogarnie nas znużenie. Oprawa graficzna w 
NTB nigdy nie stała na najlepszym pozio- 
mie; przez pierwsze odsłony była po prostu 
szara. Na szczęście z muzyką było zawsze 
bardzo dobrze. Jednak najważniejsze w 
magu były zawsze prowokacyjne teksty eX- 
TenDa, Lenina, później też Mr. Wolfa, Sa- 





Twórcy maga „Nie z Tej Beczki” dumnie patrząc w obiektyw (ustawiony za nimi). 


graela i wielu innych autorów. I co najważ- 
niejsze, zawsze było ich sporo, co nieraz 
odbijało się negatywnie na ich ogólnej jako- 
ści, ale przynajmniej było z czego wybierać. 

Ostatni dotychczas numer (49) ukazał 
się na party Satellite 99, ze wspomnianą, 
trzyletnią zwłoką. Niestety, z tego powodu 
większość tekstów została nadgryziona zę- 
bem czasu, przez co momentami ciężko jest 
je czytać. Numer ten miał być zapowiedzią 

tamorfozy „Beczkowozu” w maga zgo- 
dnego z wymogami XX wieku (systemo- 

chodzenie itd.) jednak na 

razie nic konkretnego w tej kwestii się nie 
ruszyło, a przynajmniej mi nic o tym nie wia- 
domo. Mam nadzieję, że zin przebudzi się 
ze śpiączki, bo scena magowa bez NTB nie 
byłaby kompletna. 

Kontakt z redakcją (Lamesoft/LamersS): 
lamesoftapolbox.com 


SOPEL 


Debiutant na magowej scenie, wydawany 
przez multimedialną grupę K.S.K. Maltime- 
dia. Dotychczas ukazał się jedynie pierwszy 
numer zawierający około 50 tekstów zgru- 
powanych w następujących działach: „Ami- 
ga i Świat”, „Nauka i Tajemnice”, „Opowia- 
dania”, „Recenzje” oraz „Kibel”. Ich poziom 
jest bardzo zróżnicowany: od tekstów inte- 
resujących po klasyczne farmazony. 
Muzyka stoi raczej na średnim poziomie. 
Oprawa graficzna jest bardzo skromna, ale 
czytelna, wyrażna i estetyczna. Najgorzej 
prezentuje się „engine” magazynu. Oparty 
na... skryptach Scali. Nie da się ukryć, że 
pomysł to ciekawy, ale pociągający za sobą 
niesystemowość w najgorszym tego słowa 
znaczeniu. Sopel uruchomi się bowiem tyl- 
ko w PALu I do tego jedynie w rozdzielczo- 
ści 640x512! Krótko mówiąc, nawet w przy- 
padku posiadania monitora SVGA ze scan- 
doublerem otrzymamy drgający obraz! A to 
dla magazynu dyskowego jest strzeleniem 


sobie bramki samobójczej. Wydaje mi się 
też, że rozszyfrowałem nazwę zina. Otóż, po 
dłuższym czasie obcowania z tym migają- 
cym ekranem, moje gałki oczne przypomi- 
nały jajka ugotowane na miękko i okład z ty- 
tułowych sopli byłby dla nich rzeczywiście 
bardzo wskazany. Gdyby można było go 
wypromować do np. DbIPALu, mielibyśmy 
do czynienia z całkowicie nową „magową 
jakością”, ale to niemożliwe. Podoba mi się 
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bijąca od maga autentyczność i szczere 
opinie o bulwersujących artykularzy spra- 
wach. Razi tylko duża liczba błędów orto- 
graficznych i literówek. Ogólnie projekt za- 
powiada się ciekawie i gdy tylko twórcy po- 
prawią opisane niedociągnięcia, zin z pe- 
wnością ubarwi krajową scenę magową 
Kontakt z redakcją (Macik/KSK): Maciej 
Klasa, Granitowa 102/4, 43-155 Bieruń (cdn) 
Slayer/Appendix 
[ Taboo Staff ] 
slayerQoptimus.wroc.pl 


IK.S.IK multimedia group 





W ten oto multimedialny sposób wita się z nami magazyn Sopel. 








Wszyscy wokół biadolą, że amigowa scena 
jest mniejsza niż kiedyś i że nigdy już nie bę- 
dzie tak wielka, jak scena grzybna. To oczy- 
wiście prawda, ale powinniśmy się z tego 
tylko cieszyć, bo scena nie może być duża. 
To wbrew jej naturze — powstaje wtedy zja- 
wisko, które nazwałem syndromem CŚA. 





AM 


TRAKTORZYSTA 


Temat sceny przewijał się przez wiele amigo- 
wych czasopism. Pierwsze było „64 plus 4 8 
Amiga”, stworzone zresztą przez scenową gru- 
pę Quartet Inc. Od 1990 roku zamieszczało la- 
pidarne i przez to wielce intrygujące newsy w 
stylu: „Drax z grupy Vibrants ma dopiero 14 lat, 
a jest uznawany za najlepszego obecnie kom- 
pozytora muzyki na C64" albo „Grupa Kefrens 
rozpadła się definitywnie”. Dla mnie, prostego 
chłopaka ze wsi, który po całym dniu spędzo- 
nym na traktorze wracał zmęczony do swojej 
drewutni, było to jak objawienie innego świata. 
Prawdę mówiąc niewielu czytelników wie- 
działo, o co tu chodzi. Oprócz garstki prawdzi- 
wej elity. Ktoś, kto nie miał pojęcia o scenie, 
wiele z tych tekstów nie wynosił. | byłoby tak 


dalej, gdyby nie rok 1992 i pewien gładko ogo- 
lony, długowłosy mężczyzna z czarną dżekson- 
ką na twarzy. 


KONIEC NIEWINNOŚCI 


Człowiekiem tym był Ninja/Union. Jego cykl 
artykułów o scenie skierował snop światła 

w wilgotny, śmierdzący dół, w którym wszyscy 
siedzimy. Ludzie z zewnątrz dowiedzieli się 
wreszcie, co takiego robią scenowcy. Wielu 
było rozczarowanych. Nie tak ich sobie wyob- 
rażali. A wyobrażali sobie rozmaicie. Niektó- 
rzy na przykład byli przekonani, że wszyscy 
scenowcy to zdeformowani, pełni szwów 

na całym ciele osobnicy, którym usługują 
roboty. A jak wiemy, stanowią oni zaledwie 
1/3 naszej sceny. 


DZIECI CSA 


Scena stała się modna. Najwięcej do powie- 
dzenia o niej miało wspomniane C8A. „Sceno- 
wi publicyści” się mnożyli, a byli to w większo- 
ści ludzie zupełnie nieznani w środowisku. Te- 
mat zgłębili prawie tak dobrze, jak spece z 

f polisnscene. Jednak swój cel osiągnęli — o 
scenie dowiedzieli się wszyscy. | wszystkich 
ciągnęło do niej jak do trufli. Lata 1994-1995 to 
największy w historii sceny wysyp dewiantów, 
łamag, onanistów, pijaków, mutantów i świnio- 
pasów. Pewnie — byli wśród nich ludzie pożyte- 
czni i zdolni, jednakże w dawkach homeopaty- 
cznych. Dzieci C8A wręcz zalały nas swoją fa- 
lą. Co najciekawsze — kiedy Amiga zaczęła tra- 
cić popularność, oni pierwsi od nas odeszli. 
Wniosek z tego prosty. 


ZIZI. 
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Slayer i JazzCat dywagując nad losem sceny. 
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PATOLOGICZNI KONSUMENCI 


Wszystkie te próby „wytłumaczenia” ludziom 
sceny były niepotrzebne. Przyniosły więcej 
szkody niż jesteśmy sobie to w stanie wyobra- 
zić. Bo wszyscy ci zafascynowani sceną mło- 
dzi ludzie i tak znależliby do niej dojście. Prę- 
dzej czy później. ale znaleźliby. Tak jak mity- 
czni pierwsi scenowcy. Im nikt nic nie tłuma- 
czył, sami musieli zamienić się w detektywów. 
A tak żółtodziób najpierw przeczytał sobie o 
scenie, a potem pomyślał, że może warto by- 
łoby się nią zainteresować. | rodzili się potem 
tzw. przypadkowi scenowcy, cierpiący na nie- 
uleczalny brak talentów, za to uwielbiający 
krytykować innych i robić syf. A scena to nie 
miejsce dla patologicznych konsumentów. 
Niestety, konsumenci stali się ostatnio pla- 
gą. Próżno dzisiaj szukać człowieka, który ze- 
chciałby bezinteresownie poruszyć członka- 
mi. Idzie mi rzecz jasna o wszystkie członki 
oprócz tego jednego, który porusza się we 
własnych rytmach. Dzisiaj każdy chce od ra- 
zu dostać kasę za swój wysiłek. Teraz! Zaraz! 
Już! Ale gdyby wszyscy i zawsze tak myśleli, 
nigdy nie byłoby artystów. Przecież każdy pi- 
sarz, zanim sprzeda swoje pierwsze opowia- 
danie, musi ich powysyłać do rozmaitych re- 
dakcji mnóstwo. Potem czeka tydzień, dwa al- 
bo trzy, aż redaktor raczy mu odpisać, że 
„przykro mu, ale na druk za wcześnie”. Myśli- 
cie, że redaktorom tak bardzo zależy na tek- 
stach, że mówią autorowi, co jest niedobre, 
co i gdzie poprawić? Nic z tego. Po odesłaniu 
tekstu pisarzowi pozostaje tylko bić się z 
własnymi myślami, jak mawia Konrad Lewan- 
dowski, i pracować dalej. Bez gwarancji, że 
następny utwór uda mu się sprzedać! Czasa- 
mi mija tak wiele lat. Bez kasy i bez pewności, 
że kasa się kiedykolwiek pojawi. Philip Dick 
napisał 11 powieści, zanim udało mu się jakąś 
sprzedać, a Ray Bradbury wyjawił kiedyś, że 


z dwóch tysięcy opowiadań, pozbył się nie 
więcej niż trzystu. Gdyby ci mocarze ducha 
pojawili się dzisiaj i gdyby dotknęła ich ta 
przeklęta konsumencka mania naszych cza- 
sów, nie mielibyśmy dziś ani „Ubika”, ani 
„Kronik Marsjańskich”. 


FACET, O CO CI CHODZI? 


Przez „syndrom C8A” rozumiem więc potop 
nierobów, którzy wprawdzie zasilają scenę 
liczebnie, ale nie talentowo. My przeżyliśmy 

to w latach 1994-1995, a teraz, dzięki pewnego 
rodzaju pismom, a konkretniej dzięki pewnemu 
„aktywnemu” magazynowi, to samo przeży- 


Ilu z Was zaraziło jakiegos znajomego amigow- 
ca sceną? Jestem pewien, że wielu. Sam to 
wielokrotnie robiłem, ale skończyłem, kiedy 
uświadomiłem sobie jedną rzecz. Zanim po- 
wiem, co to za rzecz, odpowiedzcie sobie na 
pytanie, ilu z tych zwerbowanych przez Was 
scenowców obchodzi scena do dziś? Jedne- 
go? Dwóch? Pojąłem mianowicie, że scenę 
trzeba odkryć samemu. Bo kiedy ktoś nam ją 
podaje na tacy, to przypominamy wszystkie te 
nieszczęśliwe dzieci, które rodzice zmuszali do 
nauki gry na instrumentach. Jakie były efekty? 
Powykręcane palce (w przypadku fortepianu), 
bądź zwęglone kończyny (gitara elektryczna). 
Ale w każdym wypadku — zniechęcenie po ja- 
Kims czasie. 

Z moich przemyśleń wynika, że „nawracanie 
niewiernych” nie ma sensu, bo scena i tak 
szybko im przejdzie. A scenowcem się jest na 
całe życie. Chodzi mi oczywiście bardziej o pe- 
wne podejście do świata, a nie np. kodowanie 
demek pomimo 63 lat, amputowanych kończyn 
i hemoroidów, tak jak Sachy. Nie, no oczywi- 
ście żartuję. Sachy ma dopiero 61 lat (ale cała 
reszta to prawda). 


WASZ 


Spójrzcie na scenę komodową — to nierzad- 
ko dramatycznie stare grzyby! Zgadnijcie, ile 
lat działa np. grupa Genesis Project? A ile już 
lat swappuje mój imiennik z Australii — Jaz- 
zcat/Onslaught (i liczba ta to nie 5 ani 10...)? 
Czy ci ludzie to fanatycy nie widzący świata po- 
za komputerem? Otóż nie. 


WYLUZUJ SIĘ 


Z czasem wytworzyło się u nich coś, co na- 
zwałem zdrowym podejściem do tematu. Na 
czym to polega? Czasem nas, scenowców, 
nazywa się „maniakami”, co to o niczym in- 
nym nie myślą, jak o scenie. Tak mówią tylko 
ludzie zazdrośni, bo dzisiaj jednym z najwięk- 
szym problemów świata jest nuda i ktoś, kto 
się czymś szczerze interesuje, jest samotną 
wisienką na szczycie kupy zgniłych trufli. Tak 
mówią także tylko ludzie płytcy, bo każdy gra- 
fik, koder czy muzyk jest pasjonatem przede 
wszystkim własnej dziedziny. Przykładowego 
muzyka mało interesuje, kto wstąpił do jakiej 
grupy, kto jest pierwszy w ostatnim wydaniu 
chartsów albo że grupa X połączyła się z Y. 
Ma to gdzieś, choć oczywiście bywają wyjąt- 
ki. O wiele bardziej interesuje go nowy album 
ulubionego zespołu albo pożyczony kompakt 


z samplami. Jest więc maniakiem nie tyle sce- 
ny, co swojego twórczego zajęcia. Podobnie 
grafik czy koder. Chociaż każdy z nich lubi 
sobie poczytać dobrego maga albo obejrzeć 
powalające demko. 

Zdrowe podejście polega więc na traktowa- 
niu sceny ze spokojem. Bez egzaltacji. Scena 
jest wspaniała, ale prawdziwe życie istnieje poza 
nią. | sukces polega na tym, żeby nie dać się jej 
za bardzo pochłonąć. Tylko przy takim podejściu 
scenowanie ma szansę stać się hobby na długie 
lata, czego Czytelnikom i sobie życzy: 

JazzCat/Pic Saint Loup 
[Taboo Staw] 


PS. Do napisania zainspirował mnie tekst 


„Scena komputerowa — co to jest” pomie- 
szczony w... „Nowej Fantastyce"! 


AMigqa LGompL 

















Potrzebowałeś kiedyś teksturek na podkłady 
pod okienka, tapety na pulpit na strony webo- 
we, a może jako podkład do dodatków MUI? 


NA COVER CD 








est kilka sposobów: poszukać na kom- 
paktach, poszperać w sieci lub zrobić 
samemu. Zrobić samemu? Nie umiesz? 
Nie musisz. Zrobi to za Ciebie fantastyczny, 
shareware ' owy program prosto z Aminetu, 
a nazywa się on Penelope. 

Moje pierwsze odczucie po odpaleniu tego 
cudeńka można by porównać z opadającą ko- 
parą czy oczami wylatującymi z orbit. Nie spot- 





kałem programu do tworzenia teksturowanych 
podkładów, który byłby równie intuicyjny, pro- 
sty w obsłudze, bogaty w opcje konfiguracyjne 
i możliwości. Ale dosyć tego smarowania, czas 
na konkrety. Penelope, jak już wspomniałem, 
znajdziemy w Aminecie, w katalogu gfx/aga. 
Archiwum zajmuje około 130 KB. Ten 130-kilo- 
wy pakunek zawiera trzy pliki i jedną „szufla- 
dę”. Otwieramy plik nazwany Penelope i na- 
szym oczom ukazuje się requester proszący 

o wybór trybu wyświetlania programu. Potem 
pojawiają się dwa okienka. Pierwsze to zwykłe 
okno programu, w którym definiujemy wygląd, 
parametry, rodzaj i kolory naszej tekstury, dru- 
gie zaś to wysuwający się nam od dołu do po- 
łowy ekranu, tzw. preview. 

Zasada działania programu jest banalnie 
prosta. Autor zawarł w Penelope 10 przykłado- 
wych tekstur bazowych. Owe tekstury są w od- 
cieniach szarości, a program ma za zadanie 
pokolorowanie ich wedle upodobań użytkowni- 
ka oraz wprowadzenie drobnych zmian kosme- 
tycznych w stylu manipulacji jasnością, kontra- 
stem czy odwrócenia kolorów. Ze wspomnia- 
nych 10 tekstur wybierasz sobie jedną i prze- 
chodzisz do zakładki „Kolory”. Tam dokonujesz 
wszystkich ustawień co do wyglądu swojej tek- 
sturki, a efekty widzisz w dolnym oknie. | to wła- 
ściwie cała zasada działania programu Penelo- 
pe. Prawda, że proste? 

Warto wspomnieć, iż jest to wersja beta, ale 
spoko :) — testowałem program przy mojej no- 
wej stronie WWW i nie sprawił mi zawodu. 

W obecnej wersji Penelope jest darmowy. 
W następnych dodane zostaną nowe, bardzo 
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ciekawe możliwości, na które już teraz cieknie 
mi ślinka. A będą to między innymi: 

— obsługa formatu PNG, 

— pełna lokalizacja programu, 

— emboss, 

— blur, 

— inne efekty, 

— dithering składający się z trzech kolorów: 
początkowy, środkowy i końcowy (w obecnej 
wersji są dwa kolory). 

Autor zapowiada też dodanie nowych tek- 
stur bazowych. Wszystko to jednak już odpłat- 
nie (za niewielką cenę). 

Polecam ten program wszystkim, którzy... 
eee tam! WSZYSTKIM! 

Tomasz Kasprzak 
infoGmagia.planetopia.prv.pl 


PS. Na początku pojawia się requester z in- 
formacją, by nie kopiować tej wersji beta. Autor 
pisze, by się tym nie przejmować, gdyż nie miał 
po prostu kiedy go usunąć. 





Program Doggy napisany został przez kodera 
(przepraszam, programistę ;D) scenowej grupy 
Mankind. Grupa ta jako jedna z pierwszych za- 
częła pisać dema na Amigę z procesorem PPC 
i kartą graficzną. Jako pierwsza wykorzystała 
w swojej produkcji Warpa3D. 


ak łatwo się domyślić (łatwo? ;D), pro- 

gram wykorzystuje moc powerek i kart 

graficznych. Robi to za pomocą WarpU- 
pa i pakietu StormMesa. 


A CO ON ROBI? 


Doggy służy do wyświetlania obiektów stworzo- 
nych za pomocą Lightwave'a. Wybrany obiekt 
pokazywany jest w okienku na blacie Workben- 
cha. Okno jest skalowalne i możemy je sobie 
dowolnie powiększać. „Piesek” (skąd ta na- 
zwa?) ma kilka uprzyjemniających oglądanie 
obiektów opcji, które dostępne są z górnego 
menu lub pod skrótami klawiszowymi: 

a — służy do włączenia/wyłączenia obraca- 
nia się obiektu. W tym momencie obiekt staje 
nieruchomo i możemy go sobie poruszać za 
pomocą klawiszy ze strzałkami. Możliwe jest 
obracanie względem osi x iy; 


z — przybliża obiekt; 

Z — oddala; 

t — umożliwia włączenie/wyłączenie tekstury; 

| — to oświetlenie; 

3 — filtrowanie; 

c — podwójne polygony. 

Tak jak wspomniałem na początku, Doggy 
wymaga procesora PPC i karty graficznej (naj- 
lepiej z funkcją 3D). Prędkość działania uzależ- 
niona jest od liczby „fejsów” ;D obiektu. U mnie 
na PPC 160 MHz działa wyśmienicie, bardzo 
szybko zarówno w małym, jak i dużym oknie, 
jednak do ok. 3000 „fejsów”. Potem jest wolno 
Program wymaga zainstalowanej biblioteki 
guigfx. library. 


CO BY TU JESZCZE... 


Niestety, Doggy ma kilka wad, a może raczej 
niedoróbek. Denerwujące jest, że po każdym 
wyświetleniu obiektu, aby załadować następny, 
musimy uruchomić Doggy'ego jeszcze raz. 
Przydałaby się opcja load. Pomarudzę jeszcze. 
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Marzy mi się support dla kilku tekstur na jed- 
nym obiekcie, możliwość oglądania obiektów z 
innych programów (np. Tornado 3D), wygodne 
GUI, wyświetlanie całych scenek (to by było 
kul), a także kilka „specyficznych” możliwości 
obracania obiektem lub (w przyszłości) sceną. 
Może nie będą to niespełnione marzenia, gdyż 
autor zapowiada rozwijanie programu. 

Doggy jest do sciągnięcia na stronie autora: 


istnieje konkurencyjny dla Doggy'ego pro- 
gram Viewer, napisany przez Polaka, Michała 
Bartczaka, jednak nie jest on już rozwijany. Po- 
wód prozaiczny: autorowi padła powerka :(. 


Synthetic 


PS. Dostałem informacje od autora Do- 
ggy'ego, że wersja 1b6 jest już prawie gotowa. 
Awniej support dla scenek LW, możliwość 
używania tekstur z LW, Nurbs, i kilka innych... 
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czara zania 


CO TO JEST? 


IRC (Internet Relay Chat) znaczy w wolnym 
tłumaczeniu „Pogawędka przez Internet" i tłu- 
maczenie to jest w 100% trafne. W zasadzie 
przypomina to zwykłą pogawędkę, np. z kole- 
gą z klatki obok, więc możecie spytać: „Co w 
tym takiego ciekawego?” Otóż przez IRCa 
można rozmawiać (oczywiście w trybie teksto- 
wym) właściwie z nieograniczoną liczbą osób 
na raz. | to nieważne czy mieszkają one w blo- 
ku obok, czy na innym kontynencie! A impuls 
kosztuje tyle samo, co za rozmowę miejscową 
(a jeśli mamy np. internet w kablówce lub SDI, 
w ogóle nie martwimy się impulsami). 


TROCHĘ HISTORII 


IRC został powstał w 1988 roku. Jego stwór- 
ca — Fin Jarkko Oikarinen — chciał, aby jego 
dzieło było alternatywą dla zwykłych rozmów 
telefonicznych. Nie sądził chyba, że zdobę- 
dzie to taką popularność, która zwiększała 
się bardzo szybko wraz z kolejnymi zmiana- 
mi I udoskonaleniami. Po prostu ten pomysł 
spodobał się wielu ludziom i postanowili oni 
wesprzeć Fina. Powstało w ten sposób wiele 
sieci i serwerów IRCowych. 


W PRANIU 


Ta usługa na pewno przypadnie do gustu lu- 
dziom, którzy chcą zdobyć wielu nowych 
znajomych I lubią sobie porozmawiać. Je- 
dnak IRC nie służy tylko gadaniu, ale także 
wielu innym czynnościom, np. wysyłaniu pli- 
ków, zdobywaniu informacji, a także rekla- 
mie (fui:(). Po za tym na IRCu można zdobyć 
sławę, pieniądze lub dziewczynę (najlepiej 
wszystko na raz :). Jak więc widzicie, możli- 
wości jest wiele, a i tak ciągle wymyślane są 
nowe. Czasem są organizowane np. konfe- 
rencje, podczas których ludzie z każdego 
zakątka świata mogą zadawać pytania oso- 
bie publicznej albo szefowi jakiejś firmy. Je- 
dnak jeśli chcemy tego wszystkiego posma- 
kować, musimy mieć czym, czyli musimy 
mieć odpowiednie 


OPROGRAMOWANIE 


Na nasza Amisię istnieją dwa dobre klienty 





IRC (Grapevine pomijam), czyli programy 
służące do podłączenia się do serwera 
AmlIRC oraz BlackIiRC. Ten ostatni nie jest 
już rozwijany. Warto tylko wiedzieć, że jest 
za DARMO! Był swego czasu alternatywą 
dla AmiIRCa, ale wraz z rozwojem tegoż 
słuch o nim zaginął (no może trochę prze- 
sadzam ;). Skupmy się więc na AmIRCu. 
Jest niezaprzeczalnie najlepszym IRC-klien- 
tem na Amigę i IMHO jednym z najlepszych 
w ogóle (ale ustępuje programowi Ircll). Ta- 
ką opinię zyskał u wielu moich znajomych 
między innymi dzięki: 

— stałemu ulepszaniu przez autora (Olive- 
ra Wagnera); 

— niewysokiej cenie (w Polsce zaledwie 
40 zł); 

— portowi ARexxa, dzięki czemu każdy 
może napisać do niego skrypt; 

— temu, że gdy powstał, właściwie nie 
było innego amigowego klienta :-); 

— prostej obsłudze; 

— stabilności. 

Ja używam go na codzień i jestem bardzo 
zadowolony. Myślę, że Wam też przypadnie 
do gustu. Korzysta z MUI, GUI jest bardzo ła- 
dne i dobrze rozłożone, więc myślę, że szyb- 
ko się z nim oswoją także początkujący użyt- 
kownicy. Szczególnie dobrym pomysłem jest 
wykorzystanie TABa — dzięki niemu nie musi- 
my pisać pełnego nicka (xywy) jakiejś osoby, 
tylko wystarczy wstukać na klawiaturze kilka 
pierwszych liter i wcisnąć TAB, który za nas 
dokończy robotę. Natomiast jeśli wciśniemy 
TAB bez wpisania żadnego tekstu, wyświetli 
się „/MSG <nick>”, gdzie <nick> to pseudo 
osoby, do której msg-owaliśmy (czyli wysła- 
liśmy wiadomość tylko dla jego oczu). 

No, tak się rozpędziłem, że zapomniałem 
objaśnić konfigurację... A więc tak: 

— W pole pseudonimy wpisujemy nasze- 
go (długo wymyślanego) nicka. 

— Jeśli chcemy, podajemy nazwisko (moż- 
na tu np. wpisać adres e-mail). 

— Serwer, czyli to, gdzie się łączymy. 
Najlepiej wpisać jeden z serwów IRCNetu 
czyli: poznan.irc.pl, warszawa.irc.pl lub lub- 
lin.irc.pl; port 6667; kanał np. +amisia lub 
+amypl czy £mp3pl, *sexpl (wybór jest na 
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IRC to jeden z najbardziej wciągających sposo- 
bów spędzania czasu w Internecie. Na Ami 
oczywiście też można pogadać... 









prawdę duży). Tylko trzeba pamiętać o sta- 
wianiu przed nazwą „*” (hasha). I tyle! Kli- 
kamy Połącz i znajdujemy się w cudownym 
świecie IRCa :-). Dalszej konfiguracji nie bę- 
dę opisywał, ponieważ jest banalna i sami 
ją wykonacie. 


PODSUMOWANIE 


Mam nadzieję, że zachęciłem Was do ko- 
rzystania z IRCa. Ale uwaga — on naprawdę 
wciąga, więc nie wińcie mnie za rachunki z 
Tepsy. Jeśli będziecie mieli kłopoty z konfi- 
guracją programu albo zapytania odnośnie 
IRCa, mailujcie na mój adres lub odwie- 
dżcie stronę: 
http://www.irc.pl 
Dominik MaxDomin Olszowski 
maxdominQpoczta.wp.pl 
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Istnieją programy, których opis trudno ująć w 
formie długiego artykułu. Dlatego rozpoczy- 
nam nowy dział, w którym opisywane będą 
niewielkie programy. Na pierwszy rzut idą: 


NA COVER CD 





AMIREBOOT 


Powstało już wiele tego typu programów. Nie- 
które są ciekawsze, inne z kolei mają więcej 
opcji. Mnie zaciekawił bardzo mały — 4-kilobaj- 
towy — programik, który ma za zadanie zrese- 
tować nasz system używając systemowego re- 
bootu. Spytacie: „po co to komu?” A no poto, 
by... no właściwie nie wiem, po co, ale ładnie 
wygląda i ma ciekawe (choć niewielkie) możli- 
wości konfiguracji poprzez Tooltype'y. Owe 
Tooltype'y pozwalają nam na dowolne zdefinio- 
wanie tekstu głównego, czyli tego, który pyta 
Cię, czy zresetować komputer, czy też nie. Mo- 
żemy również zmienić napisy na przyciskach 
reboot i cancel — coś jak ARQ. Program wyko- 
nuje „miękki” reset i niestety nie czeka na za- 
kończenie pracy wszystkich urządzeń, co we- 
dług mnie jest poważnym brakiem. AmiReboot 
jest freeware. Autor ma w planach podłożenie 
tapety w oknie, animowane logo z lewej strony 
oraz trójwymiarowe przyciski. 

Autor: Pavel Fedin 

Aminet: util/boot 

Rozmiar: 4 KB 


AMIREBOOTWB 


Skoro już jesteśmy przy restartowaniu Ami, wy- 
nalazłem w aminetowym skarbcu programik o 
nazwie AmiRebootWB autorstwa Lee McCot- 
micka. Dodaje on opcję restartu w górnej belce 
amigowego menu. | to właściwie wszystko. 

Autor: Lee McCotmick 

Aminet: util/cdity 

Rozmiar: 26 KB 


TRUNCATEMAIL 


Bardzo ciekawy i użyteczny programik, który 
zadowoli wszystkich internautów korzystają- 
cych z poczty e-mail. TruncateMail jest napisa- 
ny w C, a jego zadaniem jest usuwanie wszy- 
stkich zbędnych części listów — większości nie 
używanych pól nagłówka oraz reklam dokleja- 
nych przez różne serwery (np. list dyskusyj- 
nych czy darmowych kont). Efekt jest zdumie- 
wający. Przeciętne maile z list dyskusyjnych 
chudną nawet o 45%! TruncateMail jest w pełni 
konfigurowalny, rozpoznaje i omija załączniki, 
może współpracować z YAMem poprzez skryp- 
ty ARexxa, nie wymaga dużo pamięci (około kil- 
kunastu kilobajtów - nawet do przetworzenia 
bardzo dużych listów). 

Aby programik działał, musimy przekopio- 
wać go do C:, a plik konfigurujący do EN- 
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VARC:. Aby TruncateMail współpracował z Ya- 
mem plik TruncateFolder.yam kopiujemy do 
Yam:rexx. Następnie w oknie konfiguracyjnym 
YAMa, w zakładce Arexx jeden z wpisów należy 
nazwać TruncateFolder, typ ustawić na Amiga- 
DOS, a w pole skrypt wpisać: 


Zaznaczamy opcję „Czekaj na zakończenie” i 
gotowe. Reszty dowiecie się z polskiego guide. 
Autor: Marek Szyprowski 
Aminet: util/wb 
Rozmiar: 8 KB 


CD STOP 


Prosta pchełka, która ma za zadanie zatrzymać 
mechanizm czytnika CD. Coś jak w Macach. 
Po co to komu? Przydatne jest to np. dla ludzi z 
wieżami Infinitiv i kartą Elbox 1230/40, która 
zżera napięcie tak, że przy równoczesnej pracy 
twardego i CD mają zapewniony reset. 

Autor: Paul Heams 

Aminet: util/wb 

Rozmiar: 3 KB 


FILELOCKER 


Trzymasz na twardym kolekcję pa... rowozów? 
Nie chcesz, by ktoś inny dobrał się do niej? Z 
pomocą przychodzi Ci FileLocker. Program ba- 
zuje na MUI i ma proste menu. Pozwala na za- 
blokowanie wybranych przez Ciebie plików lub 
nawet katalogów (zablokowanie katalogu nie 
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oznacza jednak, że to samo stanie się za wszy- 
stkimi plikami wewnątrz). FileLocker nie działa 
na zasadzie hasła. Do zablokowanych plików 
nie dostaniesz się nawet Ty :), dopóki nie od- 
blokujesz ich ponownie używając FileLockera. 
Aby program działał poprawnie, trzeba dodać 
do startup-sequence odpowiednią linijkę ze 
ścieżką dostępu do listy zablokowanych pli- 
ków. Co prawda można łatwo dostać się do pli- 
ku zablokowanego z „lewej strony”, jeśli jednak 
chcesz chronić pliki przed ciekawskimi rodzi- 
cami/dziećmi (niepotrzebne skreślić) nie znają- 
cymi za dobrze systemu Amigi i traktującymi 
komputer jako zabawkę do gier, FileLocker jest 
idealnym wyjściem. 

Autor: Thomas Graff 

Aminet: util/wb 

Rozmiar: 8 KB 


MAGICAŚL 


Jest to patch na systemową bibliotekę 
asl.library zmieniający wygląd requestera na 
inny. Nowy AŚL opiera się na MUI i (szczegól- 
nie w zarejestrowanej wersji po odpowiednim 
skonfigurowaniu) wygląda wprost ślicznie! Sta- 
ry, szarobury requester nie umywa się nawet 
do nowego, stworzonego przez MagicASL. Po- 
lecam ten program szczególnie tym osobom, 
które cenią sobie wygląd poczciwego Wor- 
kbencha. Wadą MagicASL jest to, że długo się 
wczytuje na wolniejszych procesorach. Dość 
szybko działa na 030 40 MHz + FBIit (właści- 
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cieli procesorów 020 zadowoli następna pozy- 
cja). MUI ma wręcz nieograniczone możliwości 
konfiguracyjne i takież ma MagicASL. Poza tym 
posiada kilka całkiem przydatnych opcji, ot 
choćby Makedir i Delete. 

Autor: Flavio Stanchina 

Aminet: util/wb 

Rozmiar: 150 KB 


ZFRQ 
Program podobny do poprzedniego, więc nie 
będę się zbytnio rozpisywał. ZFRQ również sta- 
nowi alternatywę dla standardowego requeste- 
ra ASL. Różnicą jest szybkość wczytywania. 
Poza tym ma trochę inne funkcje i rozmieszcze- 
nie przycisków. Rzucającą się w oczy nowością 
jest historia, czyli spis wszystkich plików wywo- 
ływanych z owego requestera. Pokazuje nam 
on również rozmiar pliku czy wolumenu. Opcje 
delete i assign są, lecz w wersji na naszym Co- 
ver CD są nieaktywne. Aha, program jest po 
niemiecku, co może dla użytkowników nie zna- 
czyć nic albo bardzo wiele (jeśli nie znają tego 
języka). Cóż, ja wybrałem MagicASL i jestem 
zadowolony. 

Autor: Matthias Zartmann 

Aminet: util/wb 

Rozmiar: 103 KB 


60HZEMULATOR 


Prawdziwa perełka dla posiadaczy starych, 
commodorowskich monitorów. Tryb interlace 
jest dla nich prawdziwą zmorą. 60HzEmulator 
pomaga to złagodzić, ale w inny sposób niż bu- 
dzący kontrowersje MagicTV. Jest po program, 
który zamienia częstotliwość ramki obrazu na 
60 Hz. Kiedy odpaliłem programik, moim 
oczom ukazał się śliczniutki Workbench, gdzie 
nie ma prawie miejsca na miganie! Kontury 
ostre (w przeciwieństwie do MagicTV), a co naj- 
ważniejsze, można pracować w 256 barwach i 
oczy się już tak strasznie nie męczą. Jedyną 
niedogodnością jest to, że ekran jest zwężany 
w pionie, co może trochę denerwować, ale 


piękny obraz rekompensuje wszystko. 








Polecam! 
Autor: P. de Boer 
Aminet: util/misc 
Rozmiar: 13 KB 


VIDEOMPEGA 


VideoMPEGA jest bardzo szybkim programem 
do odtwarzania (razem z dźwiękiem) na ukła- 
dach AGA filmów zapisanych w formacie 
mpeg. Wymagania programu to procesor 020 i 
duuużo RAMu. Najlepiej mieć 040+ i AGA. Po- 
zwala to na oglądanie animacji w 18 bitach ra- 
zem z dźwiękiem. Warto sprawdzić. 

Autor: amigaevert©yahoo.com.ar 

Aminet: gfx/show 

Rozmiar: ok. 5 KB 


DISKLED 
Przedstawiam Państwu zbędny programik, któ- 
ry w sposób graficzny przedstawia stan diod 
sygnalizujących pracę napędów... Brrr, jak to 
zabrzmiało. W oknie DiskLED znajdują się ga- 
dżety symbolizujące diody. Jeśli system czyta 
np. z dyskietki, program „wciska” odpowiedni 
gadżet. DiskLED symbolizuje nam napędy, któ- 
re są aktualnie zainstalowane, plus... napięcie. 
Po co napięcie? 

Aminet: util/cli 

Rozmiar: 6 KB 


TITLETILT 
Program chowa górną belkę Workbencha. Belka 


wysuwa się gdy najedziemy tam mychą. I tyle :). 
Autor: Krisztian Gesztivanyi 
Aminet: util/wb 
Rozmiar: 3 KB 


BROWSERII 

Na koniec zostawiłem sobie filemanagery. Do 
kategorii filemanagerów można zaliczyć prze- 
glądarkę plików Browserll. Program działa na 
zasadzie zwykłych okienek Workbencha z pli- 
kami, ale za to z funkcjami FileMastera. Zawar- 
tość otwartego katalogu otwiera się w nowym 
oknie zamiast (jak w większości filemasterów) 


pojawiać się w tym samym, co może męczyć w 
przypadku otwarcia zbyt dużej liczby tych okien. 
Jak już wspomniałem, przeglądarka ma więk- 
szość funkcji FileMastera. Opcje te umieszczone 
są w górnym menu, zamiast belki Workbencha. 

Autor: Sylvian Rouger 

Aminet: util/dir 

Rozmiar: 350 KB 


AMIGAFILEVIEWER 


Skoro jesteśmy już przy filemanagerach, warto 
wspomnieć o AmigaFileViewer. Jest to znako- 
mity program przypominający wyglądem win- 
dowsowego Exploratora. Dlaczego takie poró- 
wnanie? EW jest bardzo prostym w obsłudze 
zarządzaczem plików. Długo szukałem czegoś 
takiego na Amidze i wreszcie znalazłem. Szko- 
da tylko, że cały program nie jest napisany pod 
MUI, co dałoby bardzo przyjemny efekt wizual- 
ny, a tak wygląd programu jest raczej ubogi. 
AmigaFileViewer ma jednak większość podsta- 
wowych funkcji i stawiam go bardzo wysoko 
wśród posiadanych programów. 

Przy okazji: surfując po sieci natknąłem się 
na bardzo podobny program o nazwie Amiga 
File Manager (archiwum: AMFv07.lha), który 
działa na bazie MUI i ma kilka przyjemnych rze- 
czy, których nie posiada AFV. 

Autor: Simon Fox 

Aminet: util/dir 

Rozmiar: 93 KB 





I to tyle. Wszystkie opisywane tu programy 
znajdziesz na CoverCD. Ciąg dalszy w następ- 
nym numerze. 

Tomasz Kasprzak 
infoQmagia.planetopia.prv.pl 
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MagicASL - efekt działania 
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Skąd na łamach ACS opis podstarzałego już 
i lekko przebrzmiałego AWeba? Otóż przygląda- 
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przykrością muszę stwierdzić — „nihil novi”. 
Takie same, a miejscami nawet daleko większe 
możliwości prezentuje nam osławiony AWeb-ll. 
Nie dziwi mnie więc fakt, że to właśnie on 
stanowi część AmigaOS 3.5. 





ednocześnie zewsząd słychać pomsto- 

wania i totalną, często bezmyślną kryty- 

kę tegoż programu. Przyznaję rację — 
faktycznie, jego instalacja i proces konfiguro- 
wania pozostawia bardzo wiele do życzenia. 
Gdy jednak uporamy się z tymi trudnościami, 
możemy do woli surfować po sieci, nie żywiąc 
obaw, że za chwilę nasza Amiga wyleci w kos- 
mos na jakiejś beznadziejnie napisanej stronie 
WWW. Częstokroć okaże się że tylko AWeb-1ll 
załatwia problem obsługi pewnych stron na sie- 
ci — pozostałe przeglądarki albo robią to źle, 
albo w ogóle odlatują do krainy wiecznych ło- 
wÓW. A więc, Drodzy Czytelnicy, do dzieła — nie 
ma bowiem żadnych powodów, dla których 
Ami miałaby być gorsza w tej dziedzinie od 
przeciętnego PC. 


INSTALACJA 


Na początek zastanówmy się, co będzie nam 
potrzebne do poprawnej instalacji. Przede 
wszystkim program: specjalna edycja AWeba 
wchodzi w skład pakietu AmigaOS 3.5, który 
sprzedają polscy dystrybutorzy. Jeśli ktoś nie 
planuje zmiany systemu, na początek proponu- 
ję demo — było ono zamieszczane na płytkach 
CD ACSu. Główne ograniczenia tej wersji to li- 
mit czasowy (30 minut) oraz niemożliwość pra- 
cy w więcej niż jednym oknie. Poza tym w tej 
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wersji nie działają zakładki (bookmarks), nie 
możemy także zdefiniować sposobu obsługi 
ciasteczek (tzw. cookies) — wymagają one od 
nas każdorazowego potwierdzania. Pozostałe 
ograniczenia nie są już tak uciążliwe dla użyt- 
kownika. Pełną wersję programu możemy za- 
mówić w firmie Blittersoft: (http://www.blitter- 
soft.com) i kosztuje ona tam — bagatela — po- 
nad 25 funtów brytyjskich. Wraz z pełną wer- 
sją AWeba-l| otrzymujemy aktualną, pełną 
edycję pakietu ClassAct wymaganą do uru- 
chomienia programu. W przeciwnym wypad- 
ku pakiet ten należy ściągnąć z Aminetu (ka- 
talog dev/gui), gdzie znajduje się on pod na- 
zwą ClassAct20DEMO. Przed jego zainstalo- 
waniem proponuję jednak upewnić się czy 
nie posiadamy już na twardym dysku jego 
starszej wersji i w takim wypadku usunąć 
wszystkie stare pliki. Jeśli tego nie zrobimy, 
mogą się zdarzyć kłopoty z odświeżaniem 
okien AWeba-ll. Musimy się także pogodzić z 
deinstalacją programu MagicMenu w star- 
szych wersjach. MagicMenull nie powinien je- 
dnak sprawiać żadnych problemów. 
Wymagania AWeba-ll nie są wygórowane. 
Wystarczy Amiga z systemem 3.0 i 2 MB pa- 
mięci RAM (w tym przypadku musimy jednak 
nieżle kombinować), podłączona do sieci 
Internet przy użyciu bsdsocket.library. (A- 
miTCP, Miami itp.). Z uwagi na to, iż AWeb wy- 
korzystuje do wyświetlania grafiki systemowe 
datatype 'y, musimy także zadbać o ich uak- 
tualnienie. Osobiście jednak proponuję zdo- 
być wraz z AWebem zewnętrzne pluginy dla 
poszczególnych formatów grafiki, tj. jpg, png 
i gif dostępne na stronie http://www.amitrix. 
com. Bardzo dobrze współpracują one z pro- 
gramem i sprawują się w swej roli daleko le- 
piej niż systemowe datatype y. 
Instalacja samego AWeba-!l dokonuje się za 





pomocą tradycyjnego Installera i przebiega 
bez zarzutu. Teraz możemy już przystąpić do 
konfigurowania programu. 


KONFIGURACJA 


Po uruchomieniu poprawnie zainstalowanego 
AWeba-ll naszym oczom ukazuje się okno 
przeglądarki o klasycznym układzie, więc prze- 
ciętny użytkownik internetu nie powinien mieć 
problemów z obsługą programu. Pomimo iż 
AWeb nie korzysta z MUI jako nieformalnego 
interfejsu graficznego Amigi, trzeba przyznać, 
iż jego wygląd zewnętrzny nie odbiega od 
współcześnie obowiązujących standardów. Za- 
stosowanie w tym celu pakietu ClassAct zao- 
wocowało znacznym przyspieszeniem działa- 
nia samej przeglądarki. Konkurencja AWeba 
pozostaje w tej dziedzinie znacznie w tyle. Kon- 
figurowanie programu proponowałbym rozpo- 
cząć właśnie od ustawień ClassActa. Dokonu- 
jemy tego bądź z poziomu Workbencha — 
określając ustawienia globalne systemu, bądź 
wybierając z menu Settings opcję ClassAct. 
Mamy tam możliwość określenia sposobu od- 
świeżania ekranu (refresh), włączenia trybu 3D 
dla gadżetów w oknach, ustawienia teksturo- 
wanego podkładu (window pattern), określenia 
czcionki używanej w panelu okien bądź okreś- 
lenia stopnia zagęszczenia poszczególnych 
elementów GUI (Layout spacing). Ta ostatnia 
opcja pozwala nam dostosować wielkość 
okien do rozdzielczości używanego ekranu. 
Kolejną czynnością powinno być dokonanie 
ustawień programu (menu Settings/Program 
settings). Poza standardowym w tym przypad- 
ku wyborem ekranu, palety kolorów itp. znaj- 
dziemy tam także wiele innych przydatnych op- 
cji, pomagających dostosować AWeba do na- 
szych indywidualnych gustów. Podobną fun- 
kcję spełnia okienko ustawień GUI AWeba, w 


którym swobodnie edytujemy listę dostępnych 
FastLinków, ich rozmieszczenie w oknie pro- 
gramu, sposób aktywacji popup menu oraz li- 
stę dostępnych w nim komend. W oknie tym do- 
konujemy także ustawień portu ARexxa i klawi- 
szy funkcyjnych. Przejdźmy teraz do zasadni- 
czej części konfigurowania AWeba, tj. ustawień 
sieciowych i przeglądarki dokumentów HTML. 

Przeglądarkę dostosowujemy do własnych 
potrzeb wybierając opcję Settings/Browser set- 
tings. Mamy tam możliwość wyboru stopnia to- 
lerancji AWeba na niestandardowe, bądź po 
prostu niechlujnie napisane dokumenty HTML. 
Opcja ta okazuje się w praktyce bardzo przy- 
datna podczas surfowania po sieci, a nie spot- 
kałem jej w innych amigowych przeglądarkach. 
Autorzy AWeba polecają ustawienie Tolerant 
(umiarkowanie tolerancyjne). Spośród innych 
konfigurowalnych cech na uwagę zasługują: 
możliwość włączania/wyłączania wykonywania 
skryptów Javy, używania ramek, podkładów dla 
dokumentów HTML, podkładów dźwiękowych i 
kilka innych drobiazgów, np. częstotliwość 
błyskania czcionek mrugających (Blink). 

W zakładce Fonts i Styles możemy dokła- 
dnie określić rodzaj i wielkość poszczególnych 
czcionek przeglądarki właściwych dokumen- 
tom HTML, łącznie z czcionkami nagłówkowymi 
(Headers <H>). Osobiście polecam używanie 
pakietu polskich czcionek standardu ISO. Za- 
kładka Colours poświęcona jest kolorom umie- 
szczanym na stronach WWW i umożliwia ich 
swobodną edycję. Zasadniczą część konfiguro- 
wania przeglądarki stanowi zawsze dokonanie 
ustawień programów wspomagających proces 
przeglądania, a więc datatype 'ów, pluginów itp. 
To od tych ustawień zależy często końcowy wy- 
nik audiowizualny prezentowany na ekranach 
naszych monitorów. Proces ten postaram się 
przybliżyć na podstawie pluginów służących do 
wyświetlania obrazków jpg, gif i png. Wypiera- 
my typ danych np. IMAGE/JPEG, określamy 
charakterystyczne dla niego rozszerzenia (Ex- 
tensions) i ustawiamy sposób, w jaki potraktu- 
jemy te dane (Action). Istniejące możliwości 
to: Default — domyślne, Internal — systemowe 
datatype y, Aweb Plugin — pluginy, External 
program/Ext. PIPE program — program ze- 
wnętrzny z ewentualnym wykorzystaniem 
urządzenia systemowego PIPE (możliwość 
przesyłania danych w postaci strumienia kie- 
rowanego bezpośrednio do programu zewnę- 
trznego) bądź zapis na dysk. W naszym przy- 
padku wybieramy opcję AWeb Plugin i na- 
stępnie wskazujemy stosowany plugin, np. 
awebjfif. awebplugin (dla JPEG). W polu Argu- 
ments mamy możliwość podania argumentów 
pozwalających jeszcze bardziej dostosować 
pracę programiku do naszych oczekiwań. I 
tak jesteśmy w stanie określić rodzaj ditherin- 
gu, ilość pamięci przeznaczonej do przecho- 
wywania obrazków bądź sposób prezentowa- 
nia grafiki (stopniowo podczas dekodowania 
bądz dopiero po zakończeniu tego procesu). 
Parametry te są dokładnie omówione w dołą- 
czonej do pluginów instrukcji. W analogiczny 
sposób postępujemy z innymi typami danych. 

Przejdźmy teraz do części poświęconej 
ustawieniom sieciowym AWeba-ll (menu Set- 
tings/Network settings). Zakładka Options po- 
zwala nam określić maksymalną liczbę połą- 
czeń (niestety w przypadku AWeba-lIDEMO 


jest to ograniczone do max. 2), zdefiniować 
lokalizację naszej strony domowej i stron słu- 
żących do przeszukiwania sieci, włączać/wy- 
łączać opcję surfowania jako Netscape bądź 
inny browser (jesteśmy wówczas widoczni w 
internecie jako użytkownicy Netszkapy) i kil- 
ka innych drobiazgów umilających nam co- 
dzienne życie. 

W zakładce Programs definiujemy rodzaj 
stosowanego przez nas programu do telnetu 
i sposób jego uruchamiania. Zakładka Proxy 
pozwala na podanie adresu naszego proxy 
servera dla poszczególnych protokołów siecio- 
wych: HTTP, FTP, Gopher itp. AWeb-ll nie ma 
niestety opcji autodetekcji proxy servera, jeżeli 
więc chcemy znacznie przyspieszyć surfowa- 
nie, wszelkich ustawień musimy dokonać sa- 
modzielnie. Przy okazji konfigurowania proxy 
servera przypominam, że numer portu wpisuje- 
my w przypadku AWeba w tym samym polu, co 
jego adres sieciowy poprzedzając go znakiem 
dwukropka (:). I tak np. dla komputera przyłą- 
czonego do internetu za pośrednictwem TP SA 
w polu proxy wpisujemy http://w3cache.- 
tpnet.pl:8080. AWeb-l! pozwala nam także 
określić listę serwerów, z którymi łączymy się 
bez pośrednictwa proxy. 

Zakładka Cache jest odpowiedzialna za 
ustawienia obsługi pamięci podręcznej prze- 
glądarki, zarówno tej dyskowej jak i elektroni- 
cznej (RAM). Możemy dowolnie zdefiniować 
wielkość i lokalizację cache na twardym dysku 
komputera, podobnie jak i wielkość tej pamięci 
umieszczanej w RAM. Standardowo podajemy 
także sposób odświeżania naszego bufora na 
HDD. Istnieją tu następujące możliwości: ni- 
gdy, jednorazowo w czasie sesji w internecie 
bądź każdorazowo. AWeb umożliwia nam tak- 
że deklarowanie stron, których nigdy nie bę- 
dzie on umieszczał w cache. Pewną innowacją 
jest też opcja określania minimalnej ilości wol- 
nej pamięci RAM (oddzielnie dla FastRAM i 
ChipRAM), przez co korzystanie z programu 
staje się o wiele bezpieczniejsze. Dzięki za- 
kładce Privacy ustalamy stopień naszej pry- 
watności podczas beztroskiego surfowania po 
sieci oraz sposób obsługi sieciowych ciaste- 
czek (cookies), często wykorzystywanych 
przez serwery do naszej późniejszej automaty- 
cznej identyfikacji. Mamy tu także możliwość 
wpisywania adresów sieciowych, dla których 
nie akceptujemy cookies. 

Ostatnią pozycją w ustawieniach siecio- 
wych jest konfiguracja mailera i wbudowanego 
wewnętrznego programu do obsługi tzw. news. 
Na uwagę zasługuję fakt dołączenia do AWe- 
ba-ll newsreadera, przez co praca z serwera- 
mi newsowymii stała się możliwa bezpośrednio 
z poziomu przeglądarki. Musimy jedynie w tym 
celu zdeklarować adres używanego przez nas 
servera w polu News host (NNTP) oraz podać 
nasz login i hasło na tym serwerze. Możemy 
także korzystać z zewnętrznego programu ob- 
sługującego serwisy newsowe, np. YAM2NN, 

i wywoływać go samoczynnie z poziomu AWe- 
ba-ll. Wystarczy jedynie w tym celu zdefinio- 
wać jego rodzaj i lokalizację oraz podać ewen- 
tualnie niezbędne argumenty. Sposób konfigu- 
racji mailera nie odbiega od powszechnie 
znanych w tej dziedzinie standardów, nie 
wymaga więc szerszego omówienia. 

W ten oto sposób uporaliśmy się z całym pro- 


cesem przystosowywania AWeba-ll do naszych 
indywidualnych potrzeb. Przyjrzyjmy się więc 
teraz dokładniej drzemiącym w tym programie 
możliwościom. 


MOŻLIWOŚCI I OCENA 


Muszę przyznać, iż AWeb-ll, pomimo swego Ssę- 
dziwego jak na przeglądarkę wieku, naprawdę 
nie ma się czego wstydzić. Niebagatelne zna- 
czenie dla wielu użytkowników Amigi ma jego 
dość duża prędkość działania w porównaniu 
do konkurencyjnych programów. A oto prze- 
gląd możliwości, jakie kryje w sobie ten pro- 
gram: pełen support dla HTML 3.2 oraz akcep- 
tacja większości komend HTML 4.0 (faktycznie 
jest to najdokładniejszy browser dostępny dla 
AmigaOS), support dla Javascript v1.1 (moim 
zdaniem wymaga dalszych prac, aby docelowo 
AWeb obsługiwał Javascript v2.0), doskonała 
wręcz obsługa ramek, tabel, nietypowych fon- 
tów (wynika to z dokładnej implementacji stan- 
dardu HTML 3.2), wbudowany newsreader, 
możliwość utrzymywania jednocześnie aż do 
256 połączeń (tylko w pełnej wersji) oraz bo- 
gate możliwości konfiguracyjne. To jedynie 
przekrój wszystkich zalet AWeba-ll, czynią- 
cych ten program z całą pewnością godnym 
uwagi każdego Amigowca. Na krytykę zasłu- 
guje jedynie niepełna implementacja Javy, nie- 
pozwalająca na komfortową pracę na stronach 
zawierających aplety tego języka. Konkuren- 
cja w tej dziedzinie (mam na myśli Voyagera 
v3) nie prezentuje się jednak daleko lepiej, 
choć rozwijała się znacznie dłużej niż AWeb-ll. 
Pozostaje mieć nadzieję, iż Autorzy AWeba-|l 
nie spoczną na laurach i w niedługim czasie 
zaprezentują nam program spełniający wyma- 
gania nawet najbardziej wybrednych internau- 
tów. W dniu dzisiejszym AWeb-ll jest jednak 
znacznie bliższy ideałowi w tej dziedzinie niż 
konkurencyjne rozwiązania. 

Na zakończenie pozostaje mi życzyć Sza- 
nownym Czytelnikom udanego surfowania po 
bezbrzeżach sieci przy użyciu AWeba-ll. Ahoj, 
do zobaczenia w internecie... 

Rafał Nowicki 


rafalnQprointer.pl 


PEWNĄ INNOWACJĄ JEST OPCJA OKREŚLA- 
NIA MINIMALNEJ ILOŚCI WOLNEJ PAMIĘCI 
RAM (ODDZIELNIE DLA FASTRAM I CHIP- 
RAM), PRZEZ CO KORZYSTANIE Z PROGRA- 
MU STAJE SIĘ O WIELE BEZPIECZNIEJSZE... 
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Cinn 


Każdemu po dniu ciężkiej pracy należy się chwt 
la relaksu. W takich chwilach zasiadamy bez- 
władnie przez telewizorem albo rypiemy w 
SlamTilta na Amidze. Można się też pokusić 

o zastosowanie bardziej wyrafinowanych, no- 
wocześniejszych metod odpoczynku dla nasze- 
go zmęczonego umysłu (i nie mam tu na myśli 
żadnych środków odurzających ;). 


etoda ta polega na dostrojeniu na- 
szego mózgu do fal o określonych 
częstotliwościach, które odpowie- 
dzialne są za najróżniejsze stany ludzkiego 
umysłu. Wszystko to możliwe jest dlatego, że 
mózg ludzki jest urządzeniem elektrochemi- 
cznym i działa z grubsza na zasadzie impulsów 
elektrycznych (fal o konkretnych częstotliwo- 
ściach). Naukowcy dowiedli, że ma on cztery 
fazy aktywności. Pierwsza z nich to faza Beta, 
w której mózg wytwarza fale o częstotliwości 
większej niż 12 Hz. W tym stanie znajdujemy 
się podczas normalnego dnia pracy lub inten- 
sywnego wysiłku umysłowego. Druga faza to 
Alpha z falami od 8 do 12 Hz. W tym czasie 
człowiek nie myśli o niczym konkretnym, a jego 
mózg jest w stanie lekkiego relaksu (no. w cza- 
sie medytacji lub słuchania ulubionej muzyki) 
Trzecią z faz jest Theta, w której częstotiiwosc 
fal wahają się między 4 a 8 Hz. Jest to stan głę- 
bokiego relaksu i całkowitego uwolnienia 
umysłu od jakichkolwiek myśli i problemów 
dnia codziennego. Zaraz za nim znajduje się 
czwarta faza aktywności ludzkiego mózgu - 
Delta z częstotliwościami fal od 1 do 4 Hz. W 
jej czasie po prostu śpimy. 

Po tym może trochę przydługim wstępie 
przejdźmy do praktycznego wykorzystania in- 
formacji z poprzedniego akapitu. I tutaj nieoce- 
niony staje się program o nazwie Cinn, który 
automatycznie generuje fale o określonych 


CINN JEST BEZKONKURENCYJNY. MOŻE 
WYTWORZYĆ FALE POWODUJĄCE STAN GŁĘ- 
BOKIEGO RELAKSU, MEDYTACJI ALBO SEN... 
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częstotliwościach, potrzebne do osiągnięcia 
żądanych stanów umysłu. | nie ma co ukrywać 
— Cinn jest w tym bezkonkurencyjny. Może wy- 
tworzyć fale powodujące stan głębokiego re- 
laksu, medytacji albo sen. Oczywiście osiąg- 
niecie tych stanów nie jest sprawą łatwą, je- 
dnak po jakimś czasie praktyki na pewno moż- 
liwą. Są też pewne żelazne zasady, o których 
nie można zapomnieć w czasie zabawy z Cin- 
nem. Po pierwsze I najważniejsze, dźwięków 
generowanych przez program należy słuchać 
tylko | wyłącznie na słuchawkach i w trybie ste- 
reo. Dzięki temu mózg izoluje się od zewnę- 
trznych impulsów i o wiele łatwiej poddaje się 
naszym działaniom. Po drugie, dobrze jest się 
jeszcze wygodnie położyć i zamknąć oczy. Po- 
tem pozostaje już tylko wsłuchiwać się w wy- 
pływające z słuchawek dźwięki i o niczym Kon- 
kretnym nie myśleć. Po upływie około pół go- 
dziny mózg powinien zniżyć częstotliwość swo- 
ich fal do tych generowanych przez Cinna. 
Sam dżwięk, wprowadzający nasz mózg w 
ten osobliwy trans, jest dosyć dziwny. Przypomi- 
na trochę odgłosy lecącego UFO z filmów SF al- 
bo dżwięk pracujących maszyn w jakiejś wielkiej 
fabryce (funkcja Pink noise). Oba te dźwięki są 
na pierwszy rzut oka (a raczej ucha) monotonne 
i w kółko się powtarzają. Jednak nie jest to do 
końca prawda — Cinn nie od razu generuje fale o 
częstotliwości np. 5 Hz, w pewnym sensie przy- 
gotowuje on nasz mózg do danego stanu i 
określonej częstotliwości. Program ma swoją ba- 
zową częstotliwość (np. 15 Hz), od której co se- 
kundę odejmuje 0,01 Hz, przez co w prawie nie- 
zauważalny sposób przestraja mózg do coraz 
niższych częstotliwości. Po całym seansie moż- 





na zażyczyć sobie pobudkę z błogiej medytacji 
do rzeczywistego świata (Wake-up noise). 
Dźwięk takiego „budzika” jest naprawdę przy- 
jemny i chciałbym, żeby mój tradycyjny zegarek 
(pseudo pager — made in Taiwan) budzący mnie 
co rano alarmował mnie tak samo miłym dźwię- 
kiem o nadejściu nowego dnia. 

Tak pokrótce przedstawia się zasada dzia- 
łania Cinna, ale na tym nie koniec. Do progra- 
mu dołączone są już gotowe definicje usta- 
wień, które mają powodować określone stany 
umysłu (nie trzeba się już bawić we własnorę- 
czne konfigurowanie częstotliwości). W zasa- 
dzie jedyną ingerencją w działanie Cinna może 
być ustawienie „pobudki” i czasu jej trwania. 
Oczywiście, tak jak wspomniałem wyżej, spro- 
wadzenie fal mózgu do określonych częstotli- 
wości nie jest łatwe i w dużej mierze zależy od 
nas samych I naszej determinacji, jednak mimo 
wszystko chyba warto spróbować. Kto wie ja- 
kie będą tego efekty. 

Na koniec pozostawiłem kilka uwag autora 
programu (Petera Nightingale), według którego 
Cinn stanowi realne niebezpieczeństwo dla lu- 
dzi podatnych na ataki epilepsji, cierpiących 
na choroby serca, zażywających psychodeli- 
czne narkotyki i leczących się u psychiatry... 

Życzę miłego przestrajania umysłów. Cinn 
jest freeware i możesz go znależć na Aminecie 
w katalogu misc/misc. 

Marek „fUego” Hać 


fUegoQ©promail.pl 


PS. Redakcja ACS nie bierze odpowiedzia|- 
ności za to, że ktoś w wyniku zabawy Cinnem 
zamieni się w roślinę :). 








ymczasem istnieje rozwiązanie o wiele 

prostsze (co nie znaczy, że gorsze) 

i skuteczniejsze — jest nim nasz boha- 
ter — MathScript. Jego głównymi zaletami są: 
prostota i przejrzystość interfejsu użytkowni- 
ka, wysoka jakość generowanych plików, 
polska lokalizacja oraz oczywiście możliwość 
eksportowania wyników naszej pracy do 
Wordwortha, Pagestreama lub FinalWritera. 
O tym jednak za chwilę. 


WYMAGANIA 


programu są bardzo skromne. Zadowoli się on 
komputerem z procesorem 68000, OSem w 
wersji 2.0 oraz 2 MB pamięci. Autor zaleca je- 
dnak używanie go wraz z szybszym proceso- 
rem, twardym dyskiem (ale wymyślił ;), tudzież 
większą o 4 MB pamięcią. Korzysta także z pa- 
kietu MUI, więc miłym dodatkiem będzie jego 
obecność na naszym dysku. MathScript jest 
programem shareware, co wiąże się z pewnym, 
małym (lecz dosyć uciążliwym dla niezarejestro- 
wanego użytkownika) problemikiem. Otóż nie 
mamy możliwości zapisania naszych ustawień 
(po każdym uruchomieniu trzeba to robić od no- 
waj]. No dobrze, a co dostajemy w zamian? 


PO URUCHOMIENIU 


naszym oczom ukazuje się okno preferencji pro- 
gramu. Musimy wybrać w nim przede wszystkim 
rodzaje czcionek, z jakich chcemy korzystać. W 
archiwum dostajemy zestaw wysokiej jakości 
czcionek postscriptowych, a zatem nie trzeba 
daleko szukać. Nie ruszamy więc nazw domyś- 
lnych lecz podajemy właściwą ścieżkę dostępu. 
Po wykonaniu tych operacji można zatwierdzić 
zmiany I przejść do właściwego programu. My 
jednak pogrzebiemy jeszcze odrobinę w usta- 
wieniach. W zakładce System możemy podać 
domyślną ścieżkę, w jakiej umieszczane będą 
wygenerowane pliki. Korzystający z kart grafi- 
cznych powinni nieco powiększyć rozdzielczość 
wyświetlania w opcjach ogólnych (w DPI), znaj- 
dziemy tu także możliwość zmiany wielkości 
czcionek. Najważniejszą (po ustawieniu czcio- 
nek rzecz jasna) zakładką jest jednak Eksport. 
Umożliwia ona modyfikowanie ustawień doty- 
czących (nikt pewnie nie zgadł) eksportowania 
plików. A jakie formaty mamy do dyspozycji? Są 
to EPS (postscript), IFF, TIFF oraz wspomniany 
LaTeX. Zapisywanie w postscripcie daje nam 
możliwość wstawienia formuły do praktycznie 
każdego procesora tekstu, na jakiejkolwiek plat- 
formie. w opcjach dotyczących EPS możemy 
ustawić: dołączanie do wygenerowanego pliku 
czcionek, zapisywanie podglądu w formacie 
TIFF oraz rozdzielczość tego ostatniego. Z IFF 
można korzystać we wszystkich amigowych pro- 








gramach mających coś wspólnego z wyświetla- 
niem obrazu. Możemy tu ustawić tylko rozdzie|- 
czość obrazka (uwaga - w DPI). Format LaTeX 
to zabawka dla „wtajemniczonych” w sztukę 
DTP. No, przechodzimy wreszcie do tworzenia. 

Okno głównego programu jest przejrzyste i 
ma bardzo przydatną cechę. Na samym dole 
oferuje nam tzw. QuickHelp. Funkcja ta po pro- 
stu wyświetla, co w danej chwili robimy lub za- 
mierzamy robić. A co właściwie możemy? Tool- 
bar jest podzielony na dwie części. Górna doty- 
czy obsługi programu, natomiast dolna jest od- 
powiedzialna za edycję. Noooo... | co my tu ma- 
my? Po kolei gadżety dotyczące: symboli opera- 
cji matematycznych, strzałek, symboli logi- 
cznych, nawiasów, sum/iloczynów/całek, alfa- 
betu greckiego (małe i duże litery), relacji, sym- 
boli teorii zbiorów, kilku niesklasyfikowanych 
znaków (pochodne cząstkowe, operator Lapla- 
ce'a), indeksowania, ułamków-pierwiastków, 
wektorów tudzież operatorów oraz macierzy. 
Przyznacie sami, że to sporo. Obsługa tego me- 
nu jest identyczna jak w programach peceto- 
wych. Klikamy na gadżecie i z nowo otwartej li- 
sty podanych znaków wybieramy ten, który nas 
interesuje. Możliwe jest także wprowadzanie 
znaków z klawiatury. Oczywiście tylko tych, któ- 
re na niej są (no niezupełnie, po naciśnięciu kla- 
wisza Ctrl piszemy po... grecku). Edycja odbywa 
się poprzez WYSIWYG. Jesteście ciekawi co ten 
skrót oznacza? W wolnym tłumaczeniu „to, co 
widzisz, jest tym, co dostajesz”. A podczas pra- 
cy? Kiedy edytujemy nasz wzorek, widzimy jak 
będzie on ostatecznie wyglądał. 

Zasada działania programu jest identyczna z 
procesorem tekstu, ale jest jeden, mały wyjątek. 
Jeśli wybraliśmy symbol pierwiastka, ułamka 
czy też po prostu nawias, możemy wpisywać do 
niego znaki tylko w miejscach do tego przezna- 
czonych. Oczywiście program ułatwia nam to 
zadanie zakreślając odpowiednie obszary. 
Prawda, że proste? 

Jak teraz przenieść to, co stworzyliśmy, do 
dokumetu? Najłatwiejsze będzie to dla użytko- 
wników FinalWritera. Autor dołączył do progra- 
mu gotowe skrypty ARexxa pozwalające na bez- 
pośrednie przeniesienie skończonej formułki 
(tylko w EPS). Opis tego znajdziecie w instrukcji. 
Dla WordWortha przenoszenie plików w EPS 
jest nieco bardziej skomplikowane (jeśli komuś 
bardzo zależy, to niech zajrzy do instrukcji lub 


MathScript 





Każdy, kto używał amigowych procesorów 
tekstu, miał zapewne okazję zauważyć, że nie 
mają one znanego np. z Worda edytora ró- 
wnań. Chcąc wstawić chociażby najprostszy 
wzór, znane mi osoby usiłowały używać ta- 
kich kombajnów, jak TeX, lub też składały 
swoje dokumenty w programie Microsoftu. 


napisze do mnie). Najprostszym rozwiązaniem 
(we wszystkich procesorach) jest zapisanie na- 
szych osiągnięć w formacie IFF i już bez ża- 
dnych dodatkowych czynności użycie funkcji 
PlacePicture. Warto tylko zaznaczyć w jej usta- 
wieniach, aby skalowanie obrazka odbywało się 
z zachowywaniem proporcji. Strata jakości w 
stosunku do postscriptu jest (prawie) niezauwa- 
żalna i jeśli nie zamierzasz drukować swojego 
dokumentu na drukarce laserowej, to odważnie 
stosuj tę metodę. Na mojej, dosyć dobrej dru- 
karce atramentowej Epson 640 wydruki są 
idealne. Drobniutkie indeksy są widoczne wy- 
rażnie, a samo drukowanie nie zwalnia przy 
wzorach. Oczywiście po wydrukowaniu doku- 
mentu warto pokazać go „przypadkiem” komuś 
znajomemu używającego Worda, a na pewno 
zapyta czy nie dałbyś mu swoich czcionek. 


A JAKIEŚ WADY? 


Są, oczywiście, ale tylko dla tych, którzy z racji 
szkoły/studiów/zawodu muszą używać matema- 
tyki lub fizyki na poziomie wyższym (np. moja 
mechanika kwantowa ;). Program nie ma bo- 
wiem specyficznych dla takiego materiału sym- 
boli lub oznaczeń. Można oczywiście uzyskać je 
za pomocą klawiatury lub w desperacji progra- 
mu malarskiego, ale to nie to samo. Niemniej je- 
dnak jeśli nie wiesz, co to jest sprzężenie hermi- 
towskie lub wektory „bra” i „ket”, to nie masz się 
czym martwić. 

Jeśli macie jakieś pytania do mnie, piszcie 
na mój adres email. 


Michał Przybylski 


misiekmpQpoczta.onet.pl 
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| Modem ACOrp International 


Modem stał się obecnie jednym z podsta- 
wowych urządzeń peryferyjnych. O ile moż- 
na nie mieć drukarki czy skanera, o tyle 
modem posiadać wypada. 


gi 





ie jest to podyktowane modą lecz 

praktyczną potrzebą komunikacji. Co- 

raz częściej dyskietki trafiają do prze- 
pastnych pudeł w głębi szafy. Duże pliki prze- 
noszone są na twardych dyskach, Zipach, 
CD-ROMach i CD-Rach. Małe - przesyłamy 
pocztą lub „eftepem”. Rozwój Internetu jako 
nieskończonego źródła wiedzy (to z tej ideo- 
logicznej strony) oraz olbrzymiego i stale ros- 
nącego zbiorowiska bzdur, ciekawostek, 
mniej lub bardziej przydatnych programów, 
„multimediów” i miejsc koncentracji osób o 
podobnych zainteresowaniach (to z tej użyt- 
kowej strony) pociąga za sobą niemalże ko- 
nieczność korzystania z tego medium. Sieć 
brutalnie wkracza w nasze życie osobiste. Ileż 
to osób umawia się za pomocą SMSów, maili, 
chatów. Iluż z nas łapie znajomych za pomo- 
cą ICQ czy nowinki — Odigo. Nie znam stu- 
denta (lub innej osoby uczącej się), która aby 
napisać jakikolwiek referat (lub cięższą ga- 
tunkowo pracą) zaczyna od pójścia do biblio- 
teki. Większość krzyczy, a mniejszość nie- 
śmiało szepcze: Internet, Yahoo itd. itp. 

Podobnie rzecz ma się w Polsce — mimo 

wciąż wysokich opłat za połączenia telefoni- 
czne. Umiejętne korzystanie z sieci nie dopro- 


MODEM SPRAWUJE SIĘ BARDZO 


PRZYZWOICIE. DO TEGO WYPOSAŻONY 


JEST W AMIGOWĄ INSTRUKCJĘ 
| NIEZBĘDNY SOFT... 
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wadza do ruiny. Aby jak najefektywniej wyko- 
rzystać czas na łączach, przydałby się szybki 


Jeśli chodzi o modemy, to postęp techniczny 
w tej dziedzinie (co przyznaję ze wstydem) 
jest dużo szybszy ode mnie. O ile wielkość 
RAMu, szybkość procków, pojemność twar- 
dzieli w miarę możliwości finansowych staram 
się kontrolować i podążać utartymi szlakami, 
o tyle modem zawsze miałem wolny. Jest to 
bardzo nielogiczne, gdyż od wielkości twar- 
dziela, RAMu czy szybkości procka zależy 
tylko komfort pracy, podczas gdy szybszy 
modem to nie tylko wygodniejsza praca/za- 
bawa, ale i... oszczędności! Za wydane „po- 
nad miarę” (z powodu wolnych transferów) 
pieniądze już dawno kupiłbym najszybszy 
modem (choć z pewnością nie byłby to 
sprzęt z najwyższej półki). Powodem zwłoki 
nie są finanse; modem jest jednym z tań- 
szych urządzeń peryferyjnych. Prawdziwą 
przyczyną jest mnogość modemów na ryn- 
ku. Dodatkowo przez długi czas dominowały 
modemy wewnętrzne, jednak wraz ze wzro- 
stem obciążenia procesorów i emisji zakłó- 
ceń, lepsze modemy produkowane są tylko 
jako zewnętrzne. Podłączenie szybkiego 








urządzenia przekonało mnie do rezygnacji z 
usług wysłużonej skrzynki (która, aby nie ku- 
sić, wyjechała do znajomego). Pora na kilka 
słów o naszym bohaterze. 

Voice/Fax/Modem Acorp International 
pracuje z maksymalną szybkością 56000 bps 
(dla faxu — 14400). Ma sprzętową korekcję 
błędów (MNP 2-4 i v.42) oraz kompresję da- 
nych (MNPS i v.42bis). Podłączany jest przez 
port Serial dołączonym kablem RS 232. Urzą- 
dzenie posiada dwa gniazda umożliwiające 
podłączenie do linii telefonicznej: phone i li- 
ne. Przy korzystaniu z internetu wtyczkę umie- 
szczamy z tym drugim (odpowiedni kabelek 
dostarczany jest wraz z modemem). Posiada- 
cze starszych gniazdek (dużych) będą zmu- 
szeni dokupić gniazdko z jednym „starym” 
wejściem oraz jednym „nowym” (zwanym je- 
szcze kilka lat temu amerykańskim). Jest to 
kwestia kilku złotych, a podłączenie gniazda 
nie powinno sprawić kłopotów nawet laikowi. 
Modem pobiera prąd poprzez zasilacz (także 
w zestawie) podłączany z tyłu obudowy (obok 
gniazd typu Jack służących do instalacji słu- 
chawek/głośniczków i mikrofonu). Cały mon- 
taż musi przebiegać jak zwykle przy WYŁĄ- 
CZONYCH urządzeniach. 


OPROGRAMOWANIE 


Choć z założenia modem adresowany jest do 
„niebieskich” użytkowników i instrukcja doń 
dołączana skrupulatnie przemilcza wszelkie 
inne niż Windows systemy, firma Gift dołącza 
do zestawu krótki ale zwarty instruktaż od- 
nośnie Amigi, oczywiście po polsku. Co cie- 
kawe, zajmuje on dwie strony formatu A4 
(włącznie z dokładnym opisem konfiguracji 
Miami, od samych podstaw), podczas gdy 
windowsowa instrukcja to około 40 stron mi- 
nimalnie mniejszych od A5, gdzie rysunki sta- 
nowią 90% powierzchni. 

Jak już wspomniałem, instrukcja porusza 
kwestię Miami. Dzieje się tak za sprawą krąż- 
ka dołączanego do modemu. Amigowa płytka 
(ewentualnie dyskietki) zawiera Miami, YAMa 
2.0 (znakomity, darmowy mailer), AmiRCa 3.4 
(do pogaduszek na sieci), Voyagera NG 2.95 
(browser) oraz STFaxa 2.41 (program do wy- 
syłania i odbierania faksów). Zestaw bardzo 
porządny i będący w stanie zaspokoić potrze- 
by nie tylko całkiem początkującego internau- 
ty. Większość programów dołączonych do 
modemu można zarejestrować za pośredni- 
ctwem AIRI (www.airi.org.pl). 

Z oczywistych względów nie opisujemy po- 





szczególnych programów (nie czynią tego 
także autorzy instrukcji). Większość z nich 
opisywana była na łamach ACS. 


W PRACY 


Modem po podłączeniu w miejsce starego 
wymagał jedynie zmiany prędkości w ustawie- 
niach Miami. Zadziałał bez zarzutu. Wybiera 
numery szybciej niż jego poprzednik, a do te- 
go z głośniczka nie wydobywa się przeraźliwy 
pisk (który zmuszony byłem eliminować ko- 
mendą ATM). Dźwięki są znacznie cichsze i 
nie drażnią domowników. Jeśli chodzi o trans- 
fery, to początkowo miałem mieszane uczu- 
cia. 2-2,5 kilo to nie to, czego się spodziewa- 
łem. Jak się okazało (co wcześniej podejrze- 
wałem), wina nie leży (przynajmniej w części) 
po stronie modemu. Średnie transfery to kwe- 
stia łącz i szybkości serwerów. Przy połącze- 
niu FTP z szybkim polskim serwerem modem 
wyciągał teoretyczne maksimum (a dzięki 
kompresji danych, głównie tekstu, nawet wię- 
cej). Oczywiście nie zawsze możemy skorzy- 
stać z usług serwerów na terenie Polski, je- 
dnak średnie przyspieszenie (w porównaniu z 
poprzednim modemem 14400) było mniej 
więcej trzy-, czterokrotne. Transfery w przy- 
padku przeglądania stron i ściągania poczty 
oscylowały wokół 2-2,7 kilo, przy stałym 
transferze przez FTP nawet 3,5-4 kilo. Oczy- 
wiście są to wartości średnie (podawane 
przez MiamiMonitor), a więc uwzględniające 
przerwy w transmisji spowodowane zakłóce- 
niami na łączach lub moją (modemu) bez- 
czynnością (np. gdy strona się załadowała, a 
ja ją oglądałem). W sumie nieżle. 


PODSUMOWANKO 


Modem sprawuje się bardzo przyzwoicie. Do 
tego wyposażony jest w amigową instrukcję i 
niezbędny soft. Wygląd ma estetyczny (jest w 
kolorze amigowej obudowy), choć można go 
ustawić wyłącznie w jednej pozycji — płasko. 
Mając niewiele miejsca pomiędzy monitorem 
a wieżą preferuję modemy ustawiane piono- 
wo (wiele modeli umieszcza się w zależności 
od potrzeb — w pionie lub na płask). Cóż, 
przyzwyczaiłem się i do takiego położenia 
„maaicznej skrzynki” (tym bardziej, że wyłą- 
cznik znajduje się z boku; dotąd zmuszony 
byłem sięgać z tyłu na zaplecze sprzętu). 

Osoby nieposiadające jeszcze modemu 
lub dysponujące wolniejszymi modelami po- 
winny zastanowić się nad zakupem. Choć 
opisywane urządzenie jest jednym z wielu 
dostępnych na rynku, ma pewną przewagę 
— na pewno działa z Amigą (i jej oprogramo- 
waniem), a także sprzedawane jest z polską 
instrukcją odnoszącą się do naszego kom- 
putera i obszernym zestawem programów 
pozwalającym zagłębić się w otchłań global- 
nej sieci (na płytce znajduje się cała masa 
programików wspomagających pracę w sie- 
ci: od browserów i klientów TCP/IP, poprzez 
mailery, liczniki impulsów, „dociągaczki” pli- 
ków, edytory HTML, aż do dodatków typu 
MiamiSŚL czy PGP). 

Data/fax/voice modem Acorp International 
otrzymaliśmy do testów od firmy Gift (tel. 0-81 
887-59-47), która oferuje urządzenie za 340 
zł (i zapewnia darmową przesyłkę). 

Artur „R2D2” Frankowski 


F astATA - testy 


SPRZĘT 


Do testów użyliśmy Amigi 1200 (z zamonto- 
wanym kontrolerem FastATA) w trzech kon- 
figuracjach (w tabelach oznaczone są od- 
powiednimi numerkami): 

(1) „goła” A1200; 

(2) A1200 z kartą Apollo 1240/40 MHz, 
32 MB Fast RAM; 

(3) A1200 z kartą BlizzardPPC 603e/240 
MHz + 68060/50 MHz, 64 MB Fast RAM. 

Pomocnicza tabelka PORÓWNANIE obra- 
zuje parametry poszczególnych konfiguracji. 

Testowane przez nas dyski twarde (ozna- 
czone w tabelach odpowiednimi literami) to: 

(a) Samsung SV0844A 8,4 GB 

(b) Quantum Fireball CX 13 GB 

(c) Seagate ST313032 13,2 GB 

Testy wykonane zostały programem Dri- 
veSpeed dostarczonym wraz z oprogramo- 
waniem obsługującym kontroler FastATA. 


WNIOSKI 


Po aktywacji sterownika ATA3.driver widzi- 
my, że dysk Samsunga jest nieco wolniej- 








W ACS 2/00 opisaliśmy nową edycję 
kontrolera FastATA Elboxu. Wiadomo, że 
najwięcej można z niego „wycisnąć mając 
dobrą konfigurację i szybki dysk twardy. 

A ile dokładnie? Oto liczby. 


szy od dwu pozostałych. Z kolei takie same 
wyniki dla dysków Seagate i Quantum mo- 
gą wynikać z podobnej konstrukcji tych 
dysków (jednakowa pojemność, szybkość 
obrotowa 5400 obr/min, bufor 512 KB), 
bądź z osiągnięcia górnej granicy przepu- 
stowości szyny systemowej Amigi lub kon- 
trolera FastATA. 

Warto podkreślić, że szybkość proceso- 
ra nie ma istotnego wpływu na osiągi kon- 
trolera. Najszybsza z testowych konfiguracji 
wyposażona w procesor MC68060/50 MHz 
osiąga — według SysSpeeda — 66 MIPS, 
czyli jest ponad 2 razy szybsza od 
MC68040/40 MHz i ponad 16 razy od 
MC68020/14 MHz. Istotny okazuje się nato- 
miast transfer pomiędzy procesorem, a RA- 
Mem. W przypadku Apollo 1240 operacje 
zapisu blokowego (za pomocą instrukcji 
MOVE16, która jest używana w ATA3.driver) 
mogą być nawet o 35% szybsze niż na Bliz- 
zardziePPC. 


PORÓWNANIE 


Moc [MIPS] 

RC5 [kkeys/s] 

MOVE.L: zapis do Chip RAM [MB/s] 

MOVE.L: zapis do Fast RAM [MB/s] 

MOVE 16: transfer Chip-Chip [MB/s] 
MOVE 16: transfer Fast-Fast [MB/s] 
MOVE 16: transfer Fast-Chip [MB/s] 


TABELA I 


Z aktywnym sterownikiem ATA3.driver, praca w trybie PIO 4 [MB/s]: 

(1) (2) (3) 
(a) 4,1 6,8 4,3 
(b) 4,2 7,6 5,0 
(c) 4,1 7,6 5,0 


TABELA II 


Bez ATA3.driver [MB/S]: 
(1) 

(a) 1,5 

(b) 1,5 

(c) 1,5 


JAN 


Względne przyspieszenie uzyskane dzięki FastATA [MB/S]: 
(1) (2) 

(a) 2,7 3,1 

(b) 2,7 3,4 

(c) 2,7 3,4 











=j Dysk twardy Seagate 20.4 GB 


1-0 Jak dysko takiej pojemności współpracuje 
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z Amigą i emulatorami innych systemów... 


ch, te czasy, kiedy wystarczał hadek 

1.2 GB... Pamiętam jeszcze słowa 

gościa, który załatwiał mi ten dysk: 
„taki duży do Amigi, po co?” No a teraz są 
już nawet twardziele 80 GB (gdy czytacie 
te słowa zapewne już większe), czyli wra- 
camy do przeszłości, kiedy to królowały 
czterdziestki, tyle że zmieniła się końcówka 
z MB na GB :). 

Opisywany dysk to Seagate 20.4 GB 
(5T320423A), który kupiłem za 510 zł. Jak 
wiadomo, kiedyś Amiga miała kłopoty z po- 
jemnościami powyżej 4 GB. Dziś można te- 
mu zaradzić kupując płytkę z AmigaOS 3.5 
lub jedno z urządzeń firmy Elbox: FastATA 
lub 4xEIDE. Ja mam FastATA2 (zamierzam 
wymienić na GOLD). Dysk podzieliłem na 
partycje Macintosha (Word rulez ;), Linuxa 
(sieć rulez), PC (Window$ 95 rulez ;) — nie 
pytajcie jak działa na 040 :))), a reszta po- 
szła pod Amisię. 

Do dzielenia partycji wybrałem niezawo- 
dny programik HDToolBox. Wersja progra- 
mu z systemów starszych niż 3.5 wypisuje 
herezje na temat pojemności. Na szczęście 
dzielenie na partycje do 4 GB działało (tzn. 
gdy zmniejszałem z 20 GB na 4, licznik po- 
jemności zaczął poprawnie działać). Nie 
należy się przejmować wypisywanymi 
przez HDToolBoxa informacjami, grunt to 
dzielić do 4 GB. Nie radziłbym używać in- 
nych programów do dzielenia, bo niektóre 
z nich powodują różne ciekawe efekty 
Guru-twórcze. 

Potem przyszła kolej na filesystem. Nie- 
zastąpionym, ale komercyjnym i strasznie 
drogim rozwiązaniem jest PFS3. Oprócz te- 


SYSTEM ZACZĄŁ MI SIĘ O WIELE SZYBCIEJ 
WGRYWAĆ — W KOŃCU TRANSFER POD 
FASTATA2 SKOCZYŁ Z 3 MB/S (STARY 
DYSK) NA 7 MB/S (OPISYWANY SEAGATE) 
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go możemy zastosować FFS (z OS 3.5!!!) 

lub SFS (darmowy). Ale jeśli chcemy mieć 
jak najmniej problemów z HDD, powinniś- 
my wybrać PFS3. 

Oczywiście formatowanie nie poszło tak 
gładko, bo należało wyłączyć w FastATA 
dzielenie hadeka na 4 GB urządzenia ;). 
Oprócz tego (być może tylko u mnie) 
ata3.driver działał poprawnie tylko po 
resecie, inaczej formatować mogłem, ile 
chciałem, a i tak dalej był NDOS albo par- 
tycja nie dała się „ruszyć”. Również pro- 
gram ata3prefs jest genialny i zawsze 
(niezależnie od zapisanych preferencji) 
ustawione jest dzielenie na 4 GB dyski, 
więc przy zmianie preferencji trzeba na 
to uważać! 

Gdy formatowałem partycję pod Sha- 
peShifterem, to zamiast 20 GB hadeka zo- 
baczył 1.2 GB, więc troszkę danych (zanim 
się zorientowałem) poszło z dymem... Gdy 
zająłem się partycją dla emulatora PC, 
znów pojawił się problem: ani pod PC-Tas- 
kiem, ani pod PCX nie udało mi się sforma- 
tować partycji większej niż 500 MB :(. 

Po tych bojach przyszedł czas na testy. 
System zaczął mi się o wiele szybciej wgry- 
wać — w końcu transfer pod FastATA2 
skoczył z 3 MB/s (stary dysk) na 7 MB/s 
(opisywany Seagate) według Syslnfo. 
Nareszcie mogłem sobie spokojnie zrobić 
osobną partycje na YAMa (400 MB—a co, 
jak szaleć to szaleć) i na Voyagera (bo 
poprzednio ciągle brakowało mi miejsca 
na cache). 

Podsumowując: zakup dysku to priory- 
tet, zapomina się wtedy jak to kiedyś trze- 
ba było wybierać, co kasować z partycji, 
aby zyskać choć trochę miejsca. Nabycie 
tak pojemnego dysku zaoszczędzi Wam 
zmiany hadeka co roku. Ja swój zmieniłem 
po trzech latach i przewiduję, że obecny 
dysk powinien przebić poprzednika. 

Wojciech Zatorski 
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Konfiguracja: Amiga 1200, Apollo 1240/40 MHz, 
32 MB Fast RAM, FastATA2. 


Operacje — SysSpeed v2.6 R | 
PFS$3 [op/s]  FFS 45.1 [op/s] 
Create 356 61 
Open 658 550 
DirScan 5788 1760 


Delete 617 1200 
Seek/Read 2509 1848 


PFS3 [MB/s] FFS 45.1 [MB/s] 
CreateFile 6.44 5.73 
WriteFile 6.98 5.96 
ReadFile 5.04 4.73 
RawRead 5.27 5.27 


Transfer 
Syslinfo — 7.5 MB/s 
DriveSpeed — 7.460571 MB/s 


PARAMETRY 


Dane techniczne podane przez producenta: 
(http://www.seagate.com/sup- j 
port/disc/specs/ata/st320423a.html) 


Pojemność: 20.49 GB 

Szybkość: 5400 rom 

Seektime: 8.9 ms 

Liczba cylindrów: 1023 

Liczba głowic: 256 

Liczba sektorów: 63 

Bufor: 512K 

Interface: Ultra ATA/66 | 
Średni czas dostępu (ms; seek/read/write): 
8.9/10.5/11.5 | 
PIO/DMA/UDMA MODE (max): 4/2/4 
Wysokość: 26.1 mm | 
Szerokość: 101.85 mm 


Głębokość: 147.0 mm 
Waga: 544 g 








Zasilacz zewnętrzny 230 W 


aka właśnie sytuacja spotkała mój poczci- 

wy zewnętrzny zasilacz. Chociaż dokła- 

dnie wiedziałem, co się w nim zepsuło, nie 
zdecydowałem się na naprawę. Zamiast tego po- 
stanowiłem kupić zasilacz od peceta przystoso- 
wany do Amigi. Dlaczego? Powody były dwa. Po 
pierwsze, „firmowy” zasilacz do Amigi ma tylko 
jedną wtyczkę, więc wszystkie urządzenia (HDD, 
CD, karty turbo) podłączane do komputera pobie- 
rają prąd z płyty głównej, co nie zawsze zapewnia 
im stabilną pracę. Drugi powód to mała moc zasi- 
lacza, która powoduje, że przy rozbudowanej 
konfiguracji brakuje prądu. 

Zasilacz kupiłem w firmie Elbox za 121 zł. Od 
pecetowego zasilacza różni się on zamontowanym 
włącznikiem zasilania, kablem zakończonym ami- 
gową wtyczką i gumowymi nóżkami. Oprócz kabla 
podłączanego do Amigi mamy do dyspozycji trzy 
dodatkowe, które możemy wykorzystać do zasila- 
nia urządzeń. W sumie mogą to być trzy twarde 
dyski (lub czytniki CD) i dwie stacje dyskietek. Trzy 
kable i pięć dysków? Tak, nie pomyliłem się. Po 
prostu dwa kabelki mają po dwie wtyczki (mniej 
więcej w 2/3 długości kabla jest wtyczka do HDD, 
a na końcu do FDD). Trzeci ma „tylko” jedną. Ale 
kable do dysków to jeszcze nie wszystko. Z tyłu 
zasilacza jest gniazdo do podłączenia monitora. 
Jeśli więc ktos ma pecetowy monitor z kablem 
przystosowanym do pobierania prądu prosto 
z zasilacza, to może z niego skorzystać. 


POSZUKUJEMY WSPÓŁPRACOWNIKÓW 





Wszystko byłoby pięknie, gdyby nie jedna, za- 
sadnicza wada urządzenia - przewody wychodzą- 
ce z zasilacza są bardzo krótkie, co bardzo utrud- 
nia użycie go z Amigą w standardowej obudowie 
(a przecież ma to być zasilacz zewnętrzny). Kabel 
podłączany do Amigi ma około 30 cm, a pozosta- 
łe około 15 cm. Czytałem kiedyś w broszurce E|- 
boxu (była to chyba instrukcja do Apollo 1240), że 
pecetowe zasilacze z kablem dłuższym od 30 cm 
nie gwarantują stabilnej pracy kart z procesorem 
040, bo spadek napięcia jest zbyt duży. To po- 
zwala zrozumieć, dlaczego wspomniany kabel 
jest tak krótki. Ale kabelki do dysków? 15 centy- 
metrów to za mało, żeby podłączyć do zasilacza 
dysk znajdujący się wewnątrz Amigi Jest to co 
prawda możliwe, ale zasilacz musi stać po lewej 
stronie komputera (przy gniazdku PCMCIA) i sty- 
kać się z jego obudową. Można też pokombino- 
wać z ustawieniem zasilacza z tyłu Amigi, ale 
zwykle przeszkodą będą przewody podłączone 
do znajdujących się tam gniazd (kabelki audio, 
RGB, drukarka, mysz itd.). 

Z napędami zewnętrznymi jest już trochę le- 
piej, ale i tak muszą one leżeć bardzo blisko zasi- 
lacza. Jak więc widać, podłączenie czegokolwiek 
do elboxowego urządzenia wymaga pewnych 
kombinacji, które wcale nie muszą zakończyć się 
sukcesem. A wystarczyło tylko wydłużyć przewo- 
dy o jakieś 10 cm i wszystko wyglądałoby o niebo 
lepiej. Dla porównania zajrzałem do wnętrza pe- 






































„ŚWIAT MUZYKI cz.1 i 2” - najlepsze moduły muzyczne (18 zł) 
„ŚWIAT GIER cz.1 i 2” - grywalne wersje demonstracyjne znanych gier (po 18 zł) 
„Speciał-1” - gry doomopodobne, fiipery, handlowe, karate, logiczne, piłki nożne, przygodowe, 
rajdy, sportowe, strategiczne, strzelaniny, symulacje oraz wbgames (25 zł) 
„Special-2” - ponad 1000 spakowanych dyskietek z grami i użytkami - małe wymagania sprzętowe (25 zł) 
„Special-3” - ponad 1000 spakowanych dyskietek z użytkami - małe wymagania sprzętowe (25 zł) 
„Speciał-4” - kilkadziesiąt znanych gier gotowych do użycia (25 zł) 
„Special-6” - jak podłączyć się do internetu - wskazówki i programy. Programy dla emulatora PO-ta (25 zł) 
„Special-7” - kilkanaście gier na Amigę oraz emulatory Spectrum i C64 wraz z programami (25 zł) 
„Speciał-8” - gry karate, kosmiczne, planszowe, przygodowe, role-play, sportowe, strategiczne, 
strzelaniny, symulacje, wogames, wyścigowe oraz zręcznościowe (25 zł) 
„Speciał-9” - kilkadziesiąt znanych gier gotowych do użycia (25 zł) 
„Speciał-10” - kilkanaście znznych gier gotowych do użycia wymagających dobrych kart turbo (25 zł) 
„Special-11” - programy do pracy z tekstem i z gatunku DTP na karty turbo (25 zł) 
„Speciał- 12” - to programy dla grafików, którzy muszą tę płytę mieć (25 zł) 

„VIDEO cz.1” - czołówki, animacje, zdjęcia, fonty dla video filmowców (25 zł) 
„VIDEO cz.2” - kilkaset wysokiej jakości zdjęć dla video filmowców - na cały ekran (25 zł) 

„MAC EMULATOR” - gotowy do uruchomienia emulator Macintosh'a wraz z programami (25 zt) 
„DTP i fonty PL” - 240 polskich fontów wektorowych wraz z programami do obróbki tekstu (25 zł) 
„AGANET” - nowy rewelacyjny miesięcznik na Amigę na płycie CD (teraz w promocji jedynie 12 zł) 
„KATALOG” - pisz lub dzwoń po darmowy spis płyt. Zamów (po przesłaniu znaczków za 6 zł) pełny 
katalog na 4 dyskietkach, lub katalog na 2 dyskietkach (bez opisu kolekcji Aminet za jedyne 4 zł). 
Zamówienia realizujemy listownie i telefonicznie 


Oprócz wielu zalet Amiga ma jedną poważ- 
ną wadę — bez prądu nie działa. Tym szoku- 
jącym intelektualnie stwierdzeniem chciał 
bym rozpocząć mój tekst dotyczący nieco 
zapomnianego urządzenia, jakim jest zasi- 
lacz. Leży on sobie gdzieś pod biurkiem albo 
szumi wiatraczkiem w wieży I wszyscy Są 
zadowoleni. Aż pewnego dnia przypomina 
nam o swoim istnieniu przestając działać. 


ceta i zmierzyłem przewody zasilacza wewnę- 
trznego — miały prawie 30 cm. Dlaczego zatem w 
elboxowym zasilaczu zastosowano tak krótkie 
kable, pozostaje dla mnie zagadką. 

Na zakończenie małe podsumowanie. Odra- 
dzam zakup elboxowego wyrobu osobom, które 
chcą podłączyć wewnętrzne napędy bezpośre- 
dnio do zasilacza — za dużo z tym gimnastyki. 
Jeśli ktoś będzie podłączał do zasilacza tylko na- 
pędy zewnętrzne, może rozważyć zakup tego za- 
silacza, ale musi się liczyć z koniecznością „prze- 
meblowania” urządzeń na biurku pod kątem za- 
sięgu krótkich kabli. 

PopoGop/TCG 


pcopQpolbox.com 


Piotr Gawliczek 
Wodzisław Śl., ul. Wiejska 43 
44-351 Turza Śl. 
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AGASOFT OFERUJE 


ŚWIĄTECZNA OFERTA FIRMY AGASOFT 
Ponad 6000 dyskietek i 50 płyt CDROM z grami i programami na Amigę po 
specjalnej świątecznej cenie. Z bardzo bogatej kolekcji płyt CDROM 

szczególnie polecamy: 





W okresie przedświqtecznym każdy klient otrzyma prezent niespodziankę 
oraz weźmie udział w losowaniu super nagrody - komputera Amiga 4000 
Big Tower z kartą CyberStorme PPC + CyberVision PPC. 


170,- 


Doskonała oferta dla użytkowników 


mj © 
często przenoszących dane między „| / a 
7) e komputerami. W komplecie system 4 
Sa i sterownik do CD 
c c "4 4| / = 
e) > Pla Inne HDD - informacja tel. —uiió / 
do Kompletna płyta Amigi 1200 Escom VU 
| J 4 R z ROMem 3.1 277,” 


idealny monitor dla tych, którzy mają lub zamierzają 
kupić kartę graficzną, nie wymaga scandoublera 
— odch. poz. 15-38 kHz pion. 50-100 Hz 





— wejście VGA y/ 4 7 > 
—- wejście cyfrowe TTL La J 
— wejście composit video PAL (opcja) 
7) - wbudowany przełącznik wejść (możesz podłączyć 
(firmy DCE) cy4 UR trzy urządzenia i przełączać sygnały bez potrzeby 


przełączania kabli) 


Umożliwia podłączenie 
myszki I joisticka 

do jednego portu 

i bezkonfliktowe 
przełączanie bez 
potrzeby przekładania 


wtyczek. 





| 2 LLU 
(7 x ZORROIIII, 5 x ISA, 2 x Video) ka "E 7” 
Dzięki nim możesz przełożyć swoją 
Amigę 4000 Commodore do dowolnej 
».. obudowy Big lower 





- odczyt i zapis amigowych progra ÓW _ 
zapisanych na 880 kB i 1,76 MB "qe 

- odczyt i zapis danych zPCiMac "HART płyta rozszerzeń Zorro II/Ill do Amigi 1200 
na dyskach 720 kB i 1,44 MB swobodnie mieszcząca się do każdej 


— format wszystkich 1 r 4 A obudowy Tower c 
rodzajów dyskietek DD i HD m p z - 5x Slot Zorro IIJIII 5 7 ") E 


- kontroler SCSI II 
zj oh oj - aktywny slot Video 
© | J/7 w | MJ - RWE 4 sloty PC 
(w tym 2 PCI) — możesz 


zamontować karty PC 
nawet do Pentium III 





Najszybszy na rynku interface - możliwość montażu kart 
klawiatury do Amigi 600-1200 = (© od PC (np. karty graficzne 
nakładany bezpośrednio ©) 7” karty muzyczne itp) 
na układ klawiatury. i korzystanie z nich 

przez Amigę 
Wkładany tasiemką w oryginalne 4 / = 
złącze klawiatury na płycie A1200 = 1 


(nie ogranicza możliwości dalszej i EL kupiłeś JUŁJA innej firmie 
rozbudowy o karty nakładane na płytę A1200) a masz problemy z jego instalacją 
lub poprawnym działaniem — 


zadzwoń, my nie odmówimy 
Ci pomocy i udzielimy 
fachowej porady. 


Umożliwia podłączenie 
każdego monitora VGA 
i SVGA i korzystanie 

z niego pod systemem. 





-_ ROMów do A1200 





Prowadzimy sprzedaż wysyłkową na cały kraj. 
WYSYŁKA W DNIU ZAMÓWIENIA! Sprzedaż wysyłkowa i informacja: tel/fax (0-89) 764 14 70 lub 
at Na re: 14 71 lub 0-606 265494. Wszystkie ceny zawierają podatek VAT. | 


knioń 1200 HD Infinitiv 
Amiga 1200 Tower Infinitiv, RÓM 3.1, 
HDD 210 MB, CD-ROM, 

zasilacz 230 W, klawiatura, stacja 


_..._ dysków, myszka itd. P 


Płyta A4000 Commodore 3. 0 


Płyta A4000 Commodore 3.1. ttżza 


Amiga 4000 Big Tower acam 3. 1) 
„Amiga 4000 w obudowie Big Tower, 

_ 16 MB RAM, procesor 040/25, kontroler 

SCSI + IDE, zasilacz 230 W ROM 3.1, 

klawiatura oryginalna z logo Amiga 





WE 
USCZAW: 


TOWER do A1200/600 


- Obudowa Infinitiv + interf. klaw. 
+ zasilacz 200 w 


Klawiatura do Infinitiv 
Nadbudowa 
Adapter slotu VIDEO 


-__ Umożliwia podłączenie scandoublera 


do płyty Zorro II/lII w gnieździe video 
Koszyk napędu 3.5” 


Scandoubler 

Scandoubler umożliwia korzystanie 
z monitora VGA przez każdy 
program, również gry. 


zewnętrzny 
(opcja FlikerFixer) 


-. wewnętrzny (opcja FlikerFixer) 
montowany bezpośrednio 

na układach A1200, mieści się 
w oryginalnej obudowie 


wewnętrzny w” 
do gniazda video / 
w slotach ZORRO y 
Potrójny przełącznik 


Możesz podłączyć rom 3.1 
i 1.3, 2.05 lub 3.0 16 Bit do A1200 














Zegar 
(czasu rzeczywistego) 
Do Amigi 600/1200 


1 MB Fast RAM do A600 Koe 


+ zegar i akumulator 


SIMM 2 | 10 


SIMM 8 40 
SIMM 16 80-110 
SIMM 32 180-250 
SIMM 64 400-450 







Mysz z logo „Amiga” 
biała lub czarna + podkładka 


Podkładka z logo „Amiga 


Adapter IDE x 4 "= A 
Służy do podłączenia orszki 

4 napędów IDE w każdej Free 
obudowie tower niezależnie | dk 
od posiadanych urządzeń _ FE3EB82 


Interface myszki PC "4 
Dzięki niemu możesz 3 
podłączyć do Amigi 

każdą myszkę od peceta 





Komplet Interface'ów 


+ kabel (Infinitiv) 

Kupując interfejs klawiatury od PC 
otrzymasz drugi interface wraz z kablem 
umożliwiający Ci podłączenie oryginalnej 
klawiatury od A1200 na zewnątrz. 


CD-ROM x32 Mitsumi 
W komplecie dyskietka instalacyjna. 
Inne CD-ROM - informacja tel. 


Zewnętrzny 7/ o 
zasilacz 200 W "e 

Z możliwością montażu 
wewnątrz każdej obudowy lower 











Modemy zewnętrzne już od 300 zł. 


Zastrzegamy sobie możliwość zmiany cen i warunków sprzedaży. 


Central Amiga Computer Service 
prowadzimy ekspresową naprawę wszystkich 
modeli Amigi, kart turbo takich jak Apollo, 
Blizzard, CyberStorme MK III", kart PPC* od 
A1200 do A4000, także wysyłkowo. Montujemy 
Super Buster 11 w A4000. Na sprzęt udzielamy 
gwarancji od roku do pięciu lat. 

Posiadamy w sprzedaży wszystkie układy do 
A500, 1200, 3000, 4000, kable IDE i SCSI, przej- 
ściówki do HDD i CD o różnych długościach. 


*) Firma nie gwarantuje szybkiej naprawy sprzętu w przypadku 
konieczności wysłania do serwisu w Niemczech. 





MUI - coś pożytecznego 


W miarę postępów w uczeniu się MUI potra- 
fimy już pisać coraz bardziej praktyczne pro- 
cedury. Z własnego doświadczenia wiem, że 
przy zdobywaniu nowej wiedzy chce się ją jak 
najszybciej zastosować w praktyce, pisząc 
jakis konkretny program, zamiast tłuc nikomu 
niepotrzebne, ćwiczebne przykłady. Dlatego 
dziś napiszemy konkretną i niewątpliwie po- 
żyteczną klasę, przyswajając przy okazji ko- 
lejną dawkę wiedzy. 


ciągu kilku kolejnych odcinków 

napiszemy klasę będącą edyto- 

rem sampli dźwiękowych. Oczywi- 
ście na Amigę jest szereg programów do 
tego służących, ale żaden nie korzysta z 
MUI — wspólnie będziemy mogli wypełnić 
tę lukę. Zanim jednak rzucicie się do kla- 
wiatur, warto poczynić wstępne założenia 
projektowanej klasy. 

Pierwsze pytanie — jaki format sampla 
przyjmiemy? Niewątpliwie 16-bitowy - trzeba 
iść z postępem. Najczęściej stosuje się li- 
czby ze znakiem, zatem nasz sampel będzie 
tablicą liczb typu WORD. Klasa będzie miała 
za zadanie wyświetlić wybrany fragment 
sampla w postaci wykresu. Będą nam po- 
trzebne trzy atrybuty: adres tablicy, pierwszy 
element do wyświetlenia i liczba wyświetla- 
nych elementów. Wydaje się to dość skrom- 
nym zestawem. Jednak trzeba tu wziąć pod 
uwagę sposób, w jaki z klas buduje się pro- 
gram. Zaczynamy od najprostszej klasy, któ- 
— |-1|4" 
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ra po prostu wyświetli fragment pamięci in- 
terpretując dane jako liczby 16-bitowe ze 
znakiem. Następnie będziemy tworzyć z niej 
klasy podrzędne dodając po trochu nowe 
możliwości. Takie podejście ma szereg zalet. 
W każdej kolejnej klasie koncentrujemy się 
na małym, ściśle określonym zadaniu. Ułat- 
wia to pisanie, testowanie i usuwanie błę- 
dów. Usiłowanie wciśnięcia wyświetlania 
sampla, obsługi myszki, clipboardu, suwaka 
do scrollowania, podawania współrzędnych 
czasowych i tak dalej, doprowadzi nas do 
klasy-monstrum z dużym i niewygodnym ko- 
dem źródłowym. Co gorsza, jeżeli będziemy 
chcieli napisać klasę do edycji sampli ste- 
reo, cały kod trzeba powtórzyć od nowa. W 
wariancie z szeregiem klas weżmiemy po 
prostu dwa proste obiekty wyświetlające, a 
nadbudowa pozostanie prawie bez zmian. 
Mamy więc przed sobą ściśle określone 
zadanie. Klasa będzie oczywiście wyprowa- 
dzona z klasy Area. Jakie metody należy na- 
pisać? Na pewno MUIM_Draw, niezbędna 
też będzie MUIM_AskMinMax, OM_NEW 
oraz OM_SET (abyśmy mogli zmieniać wy- 
świetlany fragment) i OM_GET (może się 
przydać później). Najpierw kilka słów o kon- 
struktorze — nasza praca tutaj ogranicza się 
do odczytania wartości atrybutów i w razie 
ich braku ustawienia wartości domyślnych. 
Bardzo dobrze nadaje się do tego funkcja 
GetTagData() z utility.library. Mało że sama 
odnajduje tag w liście atrybutów, to automa- 
tycznie zwróci podaną wartość domyślną, je- 
żeli tag nie wystąpi w liście. Metodę MUIM- 
_AskMinMax omówiłem dwa odcinki temu. 
Tutaj wykorzystałem — wspomnianą tylko 
wtedy — stałą MUI_MAXMAX. Dodając ją do 
pól MaxWidth i MaxHeight struktury MinMa- 
xinfo określam maksymalne wymiary obiektu 
jako nieograniczone. Bliższe przyjrzenie się 
metodzie OM_GET ujawnia, że nie ma w niej 
nic nadzwyczajnego. W zależności od pobie- 
ranego atrybutu zapisuję zawartość odpo- 
wiedniego pola struktury danych obiektu 
pod adres podany w opg_Storage. Zwracam 
uwagę — jest to adres miejsca na dane, sa- 
mo pole opg_Storage nie jest tym miejscem! 
Nie należy też zwracać wartości atrybutu na 
wyjściu funkcji, zwracamy po prostu TRUE, 
jeżeli rozpoznaliśmy atrybut, jeżeli nie, prze- 
kazujemy metodę klasie nadrzędnej. 
Nowością w metodzie OM_SET jest uży- 
cie znanej już nam funkcji MUI_Redraw(). To 
oczywiste — po zmianie parametrów wykresu 
trzeba go narysować od nowa. Inaczej je- 
dnak niż dwa odcinki temu podajemy zna- 
cznik MADF_DRAWUPDATE, przez co MUI 
nie odrysuje tła ani ramki. Tło bowiem rysu- 
jemy sobie sami, a odrysowanie ramki nie 
jest potrzebne — rozmiar gadżetu nie zmie- 
nia się w danym momencie. I w ten sposób 
dochodzimy do najbardziej rozbudowanej 
metody — MUIM_Draw. Myślę, że warto po- 
święcić jej nieco uwagi. Na początku stan- 
dardowo poprzez DoSuperMethodA() po- 


zwalamy MUI zrobić co jego. Następnie ry- 
sujemy tło — czarny prostokąt. Oczywiście 
nic nie stoi na przeszkodzie, abyście w ra- 
mach ćwiczeń dodali do klasy atrybut po- 
zwalający na zmianę koloru tła. Następnie, w 
zależności od parametrów wykresu możemy 
się znaleźć w jednej z trzech sytuacji. Po 
pierwsze, bufora może w ogóle nie być (ze- 
rowy adres lub zerowa długość). Wtedy rysu- 
jemy po prostu poziomą kreskę — „brak syg- 
nału”. Nie można pominąć tej sytuacji — jej 
nieuwzględnienie skończy się dzieleniem 
przez zero lub hitami Enforcera. My ją na 
szczęście uwzględniliśmy, co widać na pier- 
wszym rysunku. 

Jeżeli jednak mamy co narysować, nadal 
stoją przed nami dwa alternatywne pode- 
jścia do problemu. Pierwsze z nich stosuję, 
gdy próbek jest mniej niż pikseli w obiekcie. 
Wtedy licznikiem pętli rysującej są próbki — 
każda z nich zostanie narysowana. Ponie- 
waż każda próbka zajmie co najmniej jeden 
piksel, składa się z dwóch kresek: pionowej 
od poprzedniej probki i poziomej wyznacza- 
jącej poziom próbki. Z reguły liczba pikseli 
nie podzieli się bez reszty przez liczbę pró- 
bek. Aby w miarę precyzyjnie odwzorować 
sampla, szerokość próbki zapisana jest jako 
pomnożona przez 65536. Można tę liczbę 
potraktować tak, że górne 16 bitów to część 
całkowita, a dolne — ułamkowa. Dzięki temu 
próbki są rozłożone najdokładniej jak można 
— po prostu co któraś jesto 1 piksel szersza. 
Ten wariant widzimy na rysunku 2. Na 549 
pikseli przypada 150 próbek. 

Podobne podejście można by zastoso- 
wać w przypadku gdy próbek jest więcej niż 
pikseli. Szerokość próbki byłaby ułamkowa i 
niektóre po prostu rysowalibyśmy jedna na 
drugiej. Tyle że sampel z powodzeniem mo- 
że mieć kilka milionów próbek (przeciętny 
utwór muzyczny np. ze zdekodowanego pli- 
ku MP3 ma 30-70 MB). Jak długo będzie 
trwało rysowanie 5 milionów kresek? Nawet 
na karcie graficznej za długo. Dlatego w tym 
przypadku licznikiem pętli rysującej są pik- 
sele wykresu. Nawet przy setkach megabaj- 
tów danych postawimy tylko kilkaset kresek. 
To przeżyją z powodzeniem nawet kości 
AGA. | znowu stajemy przed problemem — 
trzeba wybrać próbki do narysowania i po- 
winny one być wybrane równomiernie. A tak 
jak poprzednio z reguły liczba próbek nie 
podzieli się nam bez reszty przez liczbę pik- 
seli. Co gorsza nie możemy zastosować ska- 
lowania — skok między kolejnymi rysowany- 
mi próbkami może nam się nie zmieścić w 
16, a nawet 24 bitach. Co robić? Arytmetyka 
64-bitowa? Liczby zmiennoprzecinkowe? 
Niekoniecznie, jest bardzo proste wyjście: 
skorzystamy mianowicie z ułamków zwykłych 
(!). Przykładowo mamy 50 pikseli i 160 pró- 
bek. Będziemy więc rysować co trzecią 
próbkę, ale czasem co czwartą. Dzielimy so- 
bie 160 : 50=83 r 10 (podstawówka się przy- 
pomina...), co oznacza ni mniej ni więcej jak 





3 i 10/50. Ponieważ mianownik ułamka jest z 
góry znany, wystarczy pamiętać licznik. W 
naszym kodzie odstęp między próbkami pa- 
miętany jest w „step” (część całkowita) i 
„remd” (licznik ułamka), aktualny numer 
próbki odpowiednio w „sample_number” i 
„remdacc”. W pętli dodajemy do aktualnej 
pozycji za każdym razem część całkowitą i 
ułamkową. W momencie gdy licznik stanie 
się większy od mianownika, po prostu... wy- 
łączamy całkowitą jedynkę i przerzucamy ją 
do części całkowitej (instrukcja if)! Proste, 
szybkie i skuteczne. Oczywiście tablicę pró- 
bek indeksujemy tylko częścią całkowitą... 
Efekty widać na rysunku 3. Tym razem na 
549 pikseli mamy 1250 próbek, rysujemy 
więc mniej więcej co drugą. Na obu rysun- 
kach widzimy początek pamięci ROM (Kio- 
kStartu) w okolicach adresu $00F80000. Po- 
zostało nam omówienie skalowania sampla 
w pionie. Tu najlepiej sprawdzi się metoda 
rysunkowa, która wyjaśni dość skomplikowa- 
ne wyrażenie z kodu źródłowego (rysunek 
4). Skalowanie jak zwykle opiera się na pro- 
porcji, do tego dochodzi odpowiednie prze- 
sunięcie skali. 

Gadżety na dole służą wyłącznie przete- 
stowaniu klasy. Nie ulega bowiem wątpliwo- 
ści, że docelowa klasa powinna być wyposa- 
żona w suwak i najlepiej jeszcze gadżety po- 
zwalające wpisanie czasu sampla, a nie li- 
czby próbek. Ale te dodatki dołączymy do 
klasy w następnych odcinkach. A tymcza- 
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sem przyjrzyjmy się notyfikacjom aktualizują- 
cym parametry wykresu po wpisaniu warto- 
ści do gadżetów. Co tu robi ten hook (Upda- 
te())? Dlaczego nie można zrobić notyfikacji 
bezpośrednio na parametr MUIA_String_In- 
teger? To niestety jedna z niedoróbek MUI — 
mimo tego, że parametr może być pobrany 
([G] w autodokach), notyfikacje nań ustawio- 
ne nie działają... Dlatego niezbędne jest wy- 
wołanie hooka, który pobierze wartości Ii- 
czbowe z gadżetów i ustawi atrybuty wykre- 
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we współrzędnych okna rysujemy w punkcie: 






ottom(obj) 





sów. Żeby zaś zmniejszyć rozmiary progra- 
mu napisałem jeden hook z parametrem za- 
miast trzech oddzielnych. 

To wszystko na dziś, zachęcam do przy- 
syłania uwag i opinii o cyklu MUI na mój ad- 
res internetowy. Postaram się je uwzględnić 
w nadchodzących odcinkach. Na przykład 
poprzedni odcinek o ARexxie powstał w wy- 
niku „zapotrzebowania społecznego”. 

Grzegorz „Krashan” Kraszewski 
krashan©teleinfo.pb.bialystok.pl 


zakres próbek: z = 65536 = 2” 
PP wartość próbki: w 

wysokość próbki: x 
PR wysokość obiektu: h= _mheight(obi) 
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Tym razem zajmiemy się już samym AmiCo- 
mem. Dowiesz się do czego służą poszcze- 
gólne funkcje programu oraz wiele innych, 
mam nadzieję interesujących, informacji. 


EKRAN AMICOMA 


Kliknij na ikonę programu, po chwili zobaczysz 
małe okno o nazwie „Select ScreenMode”. Wy- 
bierz typ ekranu, na jakim będziesz pracował, i 
OK. Powinieneś zobaczyć AmiComa gotowego 
do pracy. Ekran podzielony jest na trzy części 
odgrodzone od siebie dwiema belkami. Pierwsza 
to część nadawcza (TX), inaczej edycyjna. Wszy- 
stko, co tutaj napiszesz i zatwierdzisz klawiszem 
[Enter], zostanie wysłane do połączonego z To- 
bą korespondenta. W części tej można również 
wydawać polecenia dla TNC/Baycommodemu, 
np. zmienić liczbę wysyłanych ramek (paczek z 
danymi), o czym niebawem. Chwyć kursorem 
myszki belkę odgradzającą część edycyjną od 
części odbiorczej i przesuń w górę lub w dół. W 
ten sposób możesz zmienić rozmiar części edy- 
cyjnej oraz odbiorczej. To samo możesz zrobić z 
belką niżej. Środek to część odbiorcza (RX), tu- 
taj czytasz informacje, które wysłał do Ciebie ko- 
respondent, węzeł sieciowy, BBS bądź bramka 
internetowa. Ostatnia część (na samym dole) to 
Monitor. Tutaj możesz śledzić, co się dzieje na 
częstotliwości, które węzły są czynne albo przy- 
jrzeć się jak pracują inni. Jeśli włączyłeś w konii- 
gu AmiComa funkcję ICONS na ON, poniżej mo- 
nitora, powinieneś zobaczyć przyciski — to re- 
prezentacja graficzna niektórych komend Ami- 
Coma. Bardzo pomocne początkującym. Starsi 
wyjadacze raczej nie mają z tego pożytku =:). 

Tuż pod napisem „AmiCom v2.3...” widzisz be|- 
kę z portami. Ilość widocznych portów zależna 
jest od liczby, jaką ustawisz w pliku konfiguracy|- 
nym programu (konfig.ac). W poprzedniej części 
ustawiłem 6 i tyle właśnie widać. Przełączać się 
pomiędzy portami możesz za pomocą myszki lub 
klawiszy funkcyjnych [F1-F6]. Aby przełączyć się 
na monitor, wystarczy przycisnąć klawisz [Help] 

Ekran mamy za sobą, teraz funkcje programu 
W menu AmiComa masz następujące funkcje: 





Packet Radio 


MENU PROGRAM 


Editor — Uruchomi program, a konkretniej 
edytor tekstu, który zdefiniowałeś w konfig.ac, 
pamiętasz? 

Shell — Tego chyba nie trzeba omawiać? 

Help — Jak wyżej =:). 

Quit — Oczywiste. 


MENU FILE 

Read File — Składa się z trzech funkcji: Text 
(umożliwia bieżący zapis danych na dysk w po- 
staci ASCII, tekst aktualnie pojawiający się w 
oknie środkowym — rx), Binary (umożliwia za- 
pis danych — grafika, dźwięk, program itd. — na 
dysku w postaci binarnej) i Auto (umożliwia za- 
pis danych w trybie automatycznym, tzn. Ami- 
Com sam zakończy wszelkie niezbędne opera- 
cje na pliku tuż po zakończeniu odbierania da- 
nych binarnych). 

Send File — Również składa się z kilku fun- 
kcji: Text (umożliwia wysyłanie tekstu np. pocztę) 
Binary (wysyłanie danych binarnych — grafika, 
program itp. UWAGA! W tym trybie należy ZA- 
WSZE po wysłaniu całego pliku zamknąć go ko- 
mendą //END w nowej linii), Auto (tak jak w Binie, 
można wysyłać dowolne dane, tyle że w trybie au- 
tomatycznym transmisja sama się zakończy. Nie 
trzeba stosować komendy //END tak jak to miało 
miejsce wyżej) oraz 7Plus (umożliwia wysyłanie 
danych w dowolnej postaci, ale po uprzednim za- 
kodowaniu ich programem 7 plus — podobne do 
uuencode. Szerzej napiszę o tym, kiedy przyjdzie 
czas na praktykę). 

Send Clipboard — Domyślam się, że niektó- 
rzy z Was już wiedzą, do czego może taka fun- 
kcja służyć. Umożliwia wstawienie/wysłanie do- 
wolnego wycinka tekstu z innego portu lub z 
samego schowka (Clipboard). 

Stop Reading — Przerwie zapis danych 
na dysk. 

Stop Sending — Przerwie wysyłanie danych 


AniCom 2.3 [13.88.2888 15:38] 
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Przykładowy tekst w C.Message... 


Delete File... — Usunie żądany plik z dysku. 
MENU FUNCTION 
Connect — Łączy z żądaną stacją na akty- 


wnym porcie. 

Disconnect — Rozłączy na aktywnym porcie. 

MyCall — Poda aktualnie ustawiony znak oraz 
imię. Można je zmienić, np. gdy odwiedzi Cię zna- 
jomy, który z jakichś przyczyn nie ma dostępu do 
sieci, a chciałby skorzystać np. z BBS. Wystarczy 
że w polu MyCall poda znak, a w MyName swoje 
imię i już może pracować z twojego QTH. Taka 
zmiana nie jest stała, jeśli wyjdziesz z programu i 
ponownie go uruchomisz, przywrócone zostaną 
oryginalne ustawienia. 

C. Message... — Umożliwia wysłanie spe- 
cjalnej informacji, doskonale nadaje się do in- 
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Po naciśnięciu [HELP] można wysyłać dowolne dane przez Monitor. 


[82.87.2886 11:36] 
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formowania korespondentów np. że chwilowo 
jesteś zajęty. 

Undo — Cofa o znak wstecz, szerzej zajmie- 
my się tą funkcją przy omawianiu praktyki. 

BoxCheck — Bardzo ciekawa funkcja ułatwia- 
jąca pracę z BBSami. I nią zajmiemy się potem. 

Clipboard — Wycinanie i wstawianie tekstu 
z dowolnego na dowolny port. 

Clear Editbuffer — Wyczyści bufor okna 
edycji (TX). 

Printer — Włączy lub wyłączy drukarkę. 

Standardtext — Włączy/wyłączy dodatkowe 
funkcje ukryte pod zdefiniowanymi klawiszami 
w text.ac. 


MENU MONITOR 
Save — On włączy zapis monitora, wszystko, 


co się pojawia w monitorze, zostanie zapisane 
na dysku w postaci AŚCII. Off wyłączy zapis. 


że za ZEM d 


ZADORA 


Lista SUM, ach m 
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Monitor-Heard — Show pokaże listę słysza|- 
nych stacji bezpośrednio lub poprzez jakiś wę- 
zeł. Clear wyczyści bufor MH. 


MENU SWITCH 
W tym menu niektóre funkcje dublują się z fun- 
kcjami w konfig.ac, jeśli w konfigu masz np. 
BELL ON, zobaczysz, że funkcja ta jest zaha- 
czona, jeśli masz OFF w konfigu, w menu bę- 
dzie odhaczona. Mam nadzieję że to jasne. 
Convers — Włączasz u siebie konferencję, 
podobne do IRC na internecie. Konferencję 
zakładasz na jednym z aktywnych kanałów. 
Każdy może przyłączyć się do konferencji 
lub ją opuścić. 
Converter — Najlepiej będzie, jak tego 
nie będziesz ruszać. Funkcję tę ustawiłeś 
już w konfig.ac, co przerabialiśmy w poprzed- 
niej części. 
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Na dole widać przyciski graficzne. 


Umlaute — Już jest ustawione, zamienia nie- 
mieckie znaki narodowe na zwykłe znaki alfabetu. 

ViewText — Stronicowanie odbieranego 
tekstu. Przykładowo, gdy ściągasz jakiś długi 
biuletyn lub wiadomość i nagle coś ci umknęło, 
nie zdążyłeś przeczytać lub co gorsza nie 
wiesz, jak do tego miejsca wrócić, wystarczy 
że włączysz funkcję i ponownie ściągniesz 
wiadomość. Teraz każdy tekst, który ma więcej 
linii niż może pomieścić Twój ekran, będzie 
dzielony na strony. Po przeczytaniu strony 
naciśnij [Enter]. 

AutoSave — Jeśli włączone, zapisuje auto- 
matycznie, bez ingerencji użytkownika pliki 7+. 

Bell — Dzwonek (gong). Kiedy zacznie Cię 
irytować, po prostu wyłącz =:). 

BoxCheck — Jeśli włączone, będziesz mógł 
korzystać z funkcji. 

Ctext — Jeśli włączone, program wyśle tekst 
powitalny przy nowym połączeniu. 

Echo — Jeśli włączone, wszystko, co napi- 
szesz w edytorze (TX) i wyślesz, zobaczysz ró- 
wnież w części środkowej (RX) w kolorze białym. 

MHeard — Jeśli masz włączone, znaki stacji, 
które słyszysz, są wyświetlane na belce MH:. 

PCFont — Jeżeli włączone, AmiCom będzie 
używał kodów klawiatury w standardzie IBM PC 
(Amicom.font), w innym przypadku używany jest 
standard Amigi (topaz.font), co jest zalecane. 

Remote — Jeśli włączone, korespondent ma 
dostęp do komend Remote. 

Sound — Włącza/wyłącza sygnały dźwiękowe. 


Menu mamy z głowy. Wiem, że nie wszystko 
jest w pełni zrozumiałe, dlatego w kolejnej części 
zajmiemy się praktycznym zastosowaniem naby- 
tej wiedzy. Do tego czasu proponuję samemu po- 
eksperymentować z AmiComem. Wszelkie pyta- 
nia, uwagi i sugestie mile widziane. 

Dariusz Krzempek (SQ9HYQ) 
darekhyqCalpha.net.pl 
http://republika.pl/darekhyq/ 
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W ostatnim odcinku naszego kursu opisany 
był mały programik wypisujący w kolumnie 
liczbę i jej kwadrat. Dziś dokończymy opis 
funkcji „printf” z poprzedniego przykładu 

i zajmiemy się pętlą for”. 


————— 
| workbanch SEmeń 


PRINTF 


W naszym małym programiku funkcja printf 
wypisuje dwie kolumny liczb: w jednej kolum- 
nie wartość zmiennej „liczba”, a w drugiej 
wartość zmiennej „kwadrat”. 

printf(”"%0d W%din”,liczba,kwadrat); 


Printf jest funkcją, która wypisuje forma- 
towane dane. Jej pierwszym argumentem 
(u nas w przykładzie „%d %din”) jest ciąg 
znaków, które trzeba wypisać. Każdy znak 
% pokazuje nam miejsce na wartość kolej- 
nego argumentu oraz podaje format, w ja- 
kim ta wartość będzie wypisywana. Specyfi- 
kacja %d wskazuje na argument całkowity 
(w naszym programie „printf” spowoduje 
wypisanie dwóch argumentów całkowitych 
„lczba” i „kwadrat”). Natomiast drugi argu- 
ment (”liczba,kwadrat”) to kolejne odpowia- 
dające naszym przekształceniom (”%d 
%d”) argumenty wywołania funkcji. Mówią 
one, jakie wartości mają mieć nasze kolejne 
przekształcenia. A teraz może małe przykła- 
dy, by lepiej zrozumieć zasadę działania 
funkcji „printf”: 

printf(”%od Yod %od %din”"jeden,dwa, 
trzy,cztery); 


Kiedy nasze zmienne (jeden,dwa,...) będą 
miały wartość taką jak odpowiadające im na- 
zwy (tj. jeden = 1 itd.), to wynik działania fun- 
kcji będzie wyglądał następująco: 

1234 


Następny przykład: 
printf("Amisię mam od %d latin” ,lata); 


Jeżeli zadeklarujemy zmienną „lata” i przypi- 
szemy jej wartość 10, to wynik będzie 
wyglądał tak: 

Amisię mam od 10 lat 
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Przyszedł czas, żeby opisać specyfikacje 
inne niż %d (liczba całkowita): 

%f — liczba zmiennopozycyjna; 

%0 — liczba w postaci ósemkowej; 

%x — liczba w postaci szesnastkowej; 

%C — jeden znak; 

%S8 — ciągu znaków; 

oraz %% jako wypisanie znaku %. 

Istnieje także możliwość podania szero- 
kości pola poprzez dopisanie wartości przed 
%, przykładowo: 

%6d — oznacza liczbę całkowitą zajmującą 
co najmniej 6 pól. Wypisywane liczby będą 
wtedy dosunięte do prawej granicy pola. Moż- 
na także podawać liczbę miejsc po kropce w li- 
czbach zmiennopozycyjnych (%bf), np.: 

%.2f — liczba z 2 miejscami po kropce; 

%5.3f — liczba z 2 miejscami po kropce, 
zajmująca co najmniej 6 znaków. 

W trakcie używania funkcji „printf” ważne 
jest, aby zachować kolejność argumentów, a 
także odpowiednie specyfikacje, gdyż ina- 
czej uzyska się błędne wyniki. 

Zerknijmy na przykład: 

printf(”%odvr",liczba); 

Zakładając, że zmienna „liczba” będzie 
miała wartość 8, uzyskamy na ekranie napis 
„8”, ale także można tutaj zastosować bar- 
dziej skomplikowane wyrażenie, np.: 

printf("%odwmn",4+4); 


Tutaj także otrzymamy wynik „8”. Inny 
przykład: 
printf(”%din",numer + 5); 


Zakładając, że zmienna „numer” ma war- 
tość 5, otrzymamy na ekranie „10”. 

Wniosek z tego, że tam gdzie musimy podać 
wartość zmiennej, możemy podać bardziej 
skomplikowane wyrażenie tego typu. 

Warto także zapamiętać, że w języku © 
ważne jest czy piszemy wielkimi, czy małymi 
literami, gdyż np. printf() i Printf() będą zin- 
terpretowane jako dwie oddzielne funkcje. 


PĘTLA „FOR” 


W poprzednim odcinku poznaliśmy zmienną 
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„while”, a teraz przyszedł czas na inną pętle, 
a mianowicie „for”. Może mały przykład: 

include <stdio.h> 

main() 

( 

int zmiennał!; 

for(zmienna1 = 1;zmienna1 <= 10;zmien- 
na1 = zmienna! + 1) 
printf(”"%odin"zmienna1 ); 


) 


exit(0); 
) 


Program wypisuje w słupku liczby od 1 do 
10. Sercem jest tutaj właśnie pętla „for”. Za- 
miast miej moglibyśmy użyć pętli „while”, ale 
program miałby dłuższy kod źródłowy: 


zmienna! = 1; 

while(zmienna1 <= 10) 
printf(”"%odin",zmienna1); 
zmienna1 = zmienna! + 1; 


Ale na czym polega działanie tej pętli? Otóż 
składa się ona z trzech cześci oddzielonych 
średnikami. Część pierwsza (u nas „zmienna1 
= 1") jest wykonywana tylko raz, przed we- 
jściem do właściwej pętli. U nas w przykładzie 
zmiennej „zmienna1” przypisywana zostaje 
wartość 10. Druga część „for” to warunek ste- 
rujący, który u nas wygląda tak: „zmienna! <= 
10”. Jeżeli warunek zostaje spełniony (jest on 





prawdziwy), to pętla jest wykonywana dalej. Je- 
żeli warunek nie zostaje spełniony (jest on fał- 
szywy), następuje koniec pętli. U nas w przy- 
kładzie sprawdzane jest czy „zmienna1” jest 
mniejsza lub równa 10. Jeżeli nie, to następuje 
koniec pętli. Jeżeli tak, to zostaje wykonana 
trzecia część pętli, u nas „zmienna! + 1”, która 
zwana jest przyrostem. U nas „zmienna1” zo- 
staje zwiększona o 1. Po trzeciej części znów 
zostaje sprawdzany warunek zawarty w części 
drugiej, potem znów część trzecia i tak w kół- 
ko, aż do czasu, kiedy warunek stanie się nie- 
prawdziwy, czyli w naszym przykładzie „zmien- 
na1” przekroczy wartość 10. 


STAŁE SYMBOLICZNE 
Czasem, gdy piszemy jakiś skomplikowany pro- 
gram, zdarza się, że mamy jakąś liczbę zaszytą 
głęboko w kodzie żródłowym i zapomnieliśmy, 
co ona oznacza. W języku C możemy nadać jej 
nazwę i tutaj z pomocą przyjdą stałe symboli- 
czne. Ich deklaracja wygląda następująco: 
*define „nazwa” „zastępująca ją wartość” 


np: tdefine JEDEN 1 
*define DWA 2 
*define DZIELNA 28 
tdefine NAPIS „Jestem napisem” 
I od teraz jeżeli w programie pojawi się napis 


JEDEN, to będzie on interpretowany jak 
„1”, czyli: 
printf(”"%din",1); 


będzie równoznaczne z: 
printf(”"%odin"„.JEDEN); 


To tyle na dzisiaj. W następnym odcinku 
między innymi pobieranie znaków z klawiatury. 
Y-Greg 
Grzegorz Tarka 
graterGinteria.pl 
graterOpoczta.fm 
graterapolbox.com 





E mamy wiele funkcji do rezerwacji 
pamięci. Wbudowanymi funkcjami są: 
<pamiec>:"New(<dlugosc>) 





Rezerwuje pamięć o rozmiarze <dlugosc>. 
Jeśli nie może zarezerwować pamięci, zwraca 
NIL (czyli zero), a pamięć jest czyszczona zera- 
mi. Wybierany jest ten typ RAM, który jest ak- 
tualnie dostępny (tak więc może to być FAST 
jak i CHIP). Pamięć po zakończeniu programu 
jest automatycznie zwracana. 

<pamiec>:"NewR(<dlugosc>) 


Zasada jest ta sama, co z New(), jedyną 
różnicą jest to, że wywoływany jest wyjątek 
„MEM”. O tym mówić będę w następnych czę- 
ściach kursu, na razie dla nas polecenie NewR 
jest bezużyteczne. 

<pamiec>:"=NewM|(<dlugosc>,<typ>) 


Zasada ta sama, co przy New() z tą różnicą, 
że możemy wybrać jaka pamięć ma być zare- 
zerwowana — FAST czy CHIP. 

typ»: = MEMF__CHIP -> ma być użyta pa- 
mięć CHIP. 

typ»: = MEMF__FAST -> ma być użyta pa- 
mięć FAST. 

Istnieją również inne <typ>y, które na razie 
pominiemy. 

Jeśli chcemy zwolnić pamięć zarezerwowa- 
ną wcześniej przez któryś z New'ów, możemy 
użyć do tego polecenia: 

Dispose(<pamiec>) 


Gdzie <pamiec> to adres zwracany przez 
polecenie New() (NewRf() lub NewM()). 

Istnieje również polecenie do szybkiej re- 
zerwacji pamięci (przyznam, że w ogóle go nie 
używam): 

pamiec:=FastNew(<dlugosc>) 


Zasada działania jest taka sama, jak przy 
NewR|(), tyle że niby szybciej. Po zakończeniu 
programu pamięć jest oczywiście automaty- 
cznie zwracana. 

Jeśli chcemy wcześniej zwolnić pamięć, 
wtedy musimy do tego wykorzystać polecenie: 

FastDispose(<pamiec>,<dlugosc>) 


Gdzie <pamiec> to adres zwracany przez 
FastNew(),a <dlugosc> to rozmiar podawany 
przy FastNew(). 

Oprócz tych funkcji wbudowanych w kompi- 
lator istnieją również systemowe, dostępne w 
bibliotece „exec.library”, która jest zawsze do- 
stępna. Nie musimy się więc bawić w otwiera- 
nie/zamykanie tej biblioteki. 





<pamiec>:=AllocMem(<dlugosc>,<typ>) 


Działa na tej samej zasadzie, co NewM)) z 
tą różnicą, że pamięć nie jest zwracana. Tak 
więc o zwrot pamięci do systemu musimy się 
sami martwić używając polecenia: 

FreeMem(<pamiec>,<dlugosc>) 


Gdzie podajemy <pamiec> (adres zwracany 
przez AllocMem()) oraz <dlugosc> (rozmiar pa- 
mięci, jaką podaliśmy przy AllocMem()) 

<pamiec>=AllocVec(<dlugosc>,<typ>) 


Działa na tej samej zasadzie, co AllocMem() 
z tą różnicą, że zapamiętuje rozmiar pamięci 
zarezerwowanej, więc przy FreeVec() nie trze- 
ba go już podawać. 

FreeVec(<pamiec>) 


Zwalnia zarezerwowaną pamięć przez 
AllocVec(). 

A może skopiujemy kawałek pamięci z jed- 
nego miejsca do drugiego? Nic trudnego. Dzię- 
ki poleceniu: 

CopyMem(<pamiec_zrodlowa>, <pamiec_ 
docelowa>,<dlugosc>) 


możemy kopiować pamięć o rozmiarze 
<dlugosc> z adresu <pamiec_zrodlowa> do ad- 
resu <pamiec_docelowa>. 

Istnieje również szybsza procedura kopio- 
wania, która różni się od zwykłego CopyMem 
tym, że <dlugosc> musi dać się podzielić przez 
4 nie dając przy tym wartości ułamkowej (typu 
34.5 lub 0.5) oraz <pamiec_zrodlowa> i <pa- 
miec_docelowa> musi być typu LONG: 

CopyMemQuick(<pamiec_zrodlowa>, 
<pamiec_ docelowa>,<dlugosc>) 

Wojciech Zatorski 
w.zatorskiQpnet.pl 


PS. Na kompakcie znajdziecie moje stare 
programy, które z różnych powodów nie zosta- 
ły ukończone. Mogą zawierać wiele błędów, ale 
działają i to jest najważniejsze, więc jeśli chce- 
cie w nich pogrzebać, droga wolna. 

CNI — stary programik do przerabiania 
zwykłych ikonek na Newlcons. 

MemView — wyświetla zawartość pamięci w 
okienku. 

mpegabgui — miała to być nakładka na pro- 


AMIgaE _..., as. 


Czasami chcemy wczytać cały plik do pamię- 
ci, zamiast odczytywać go po bajcie. Taką sy- 
tuacją może być np. chęć wyświetlenia ry- 
sunku czy „puszczenia” modułu (MP3? :). 


gram MPEGA do odtwarzania MP3 

NewFileMaster — nowy FileMaster, tyle że 
chęci zabrakło i ostało się samo GUI. 

Player — baardzo stary playerek protracke- 
rowski, troszkę zabugowany. 

Robal — popularna gierka w Robala, nieste- 
ty nie została przeze mnie dokończona. 
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New(dlugosc) — zarezerwuj pamięć o dlugosc! 
NewR(dlugosc) — zarezerwuj „czystą” pamięć o dlugosc'i 
NewM(dlugosc,typ) — zarezerwuj pamięć o dlugosc'i typ'ie 
Dispose(pamiec) — zwolnij pamiec | 
FastNew|(dlugosc) — zarezerwuj szybko pamięć odlugosci © 
FastDispose(pamiec,dlugosc) — zwolnij szybko zarezerwowaną 
pamiec o dlugosc'i 

AllocMem(dlugosc;typ) — zarezerwuj pamięć o dlugosc!i i typ'ie 
FreeMem(pamiec,dlugosc) — zwolnij pamięć zarezerwowaną 
przez AllocMem() 

AllocVec(dlugosc;typ) — zarezerwuj pamięć o dlugosc! i typ'ie 
oraz pamiętaj o rozmiarze 

FreeVec(pamiec) — zwolnij pamięć zarezerwowaną przez 
AllocVec() 

CopyMem|(zrodlo,cel,dlugosc) — kopiuj pamięć z jednego 
obszaru do drugiego 

CopyMemQuick(zrodlo,cel,dlugosc) — kopiuj szybko pamięć 
z jednego do drugiego obszaru 
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HI TML 


Witam wszystkich w pierwszej części dru- 
giego sezonu serialu HTML. W dzisiejszym 
odcinku Maria zrozumie, że nie kocha Fer- 
nandesa, a my zajmiemy się ramkami. 





ie wszystkie przeglądarki są w stanie 

je obsłużyć, ale większość amigo- 

wych browserów daje sobie z tym 
świetnie radę, więc warto wiedzieć, jak wy- 
korzystać je w swojej prezentacji WWW. 

W prezentacji bez ramek wczytywany 
jest pojedynczy plik HTML, w którym mieści 
się cały tekst zawarty na danej stronie, 
definicje odsyłaczy, opis umieszczenia gra- 
fiki itp. I tu widzimy pierwszą różnicę pomię- 
dzy prezentacją z ramkami, a tą bez. Jeśli 
używamy ramek, to w pliku, do którego od- 
wołuje się przeglądarka, znajdują się tylko 
ścieżki dostępu do innych plików HTML 
i określenie, w jaki sposób mają zostać 
wyświetlone. Tak więc gdy przeglądarka 
trafi na plik HTML z definicją ramek, dzieli 
swoje okno na mniejsze „podokna” iw nich 
wyświetla zawartość plików HTML zdefinio- 
wanych w głównym pliku. Te „podokna” za- 
chowują się prawie jak oddzielne okna 
przeglądarki i jeśli nie zażyczymy sobie 
inaczej, możemy surfować w każdym pod- 
oknie oddzielnie. 

Do zdefiniowania układu ramek służy 
znacznik <FRAMESET>. Zastępuje on zna- 
cznik <BODY> z tradycyjnego pliku HTML 
i określa jak ma zostać podzielone okno 
przeglądarki. Możemy je podzielić w pionie 
lub w poziomie. Służą do tego atrybuty zna- 
cznika <FRAMESET>: COLS i ROWS. 
COLS służy do podziału na kolumny, a 
ROWS na rzędy. Argumentem obu atrybu- 
tów jest szerokość (dla COLS) lub wyso- 
kość (w przypadku ROWS) „podokien”. 
Można je określać na różne sposoby: 

— podać liczbę pikseli, 

— określić wartość w procentach, 

— użyć znaku „*”, aby przydzielić ramce 
maksymalną możliwą wielkość. 

Na przykład jeśli chcemy podzielić ekran 
na trzy pionowe kolumny, z których pier- 
wsza ma mieć 30 pikseli, druga zajmować 
połowę szerokości okna przeglądarki, a 
ostatnia zajmować resztę miejsca, należało- 
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by utworzyć następujący plik (pamiętajmy, 
że znacznik <FRAMESET> zastępuje zna- 
cznik <BODY>): 


<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> Tytuł strony </TITLE> 
</HEAD> 

<FRAMESET COLS=,30,50%,*"> 


... Tu definicje poszczególnych ramek ... 


</FRAMESET> 
</HTML> 


Ilustracja tego przykładu znajduje się na 
rys.1. Aby podzielić ekran na rzędy należy 
zamienić atrybut COLS na ROWS. Wynik 
przedstawia rys.2. 

Należałoby teraz określić poszczególne 
„podokna” — ramki. Służy do tego znacznik 
<FRAME>. Pomiędzy otwierającym i zamyka- 
jącym znaczkiem <FRAMESET> powinno 
znaleźć się tyle znaczników <FRAME>, na ile 
części podział określiliśmy. 

Najważniejszy atrybut znacznika <FRA- 
ME> to SRC, którego argument określa plik, 
jaki zostanie wyświetlony w ramce. Na przy- 
kład jeśli chcemy w danej ramce wyświetlić 
plik „próba.htmli”, piszemy: 


<FRAME SRC=„próba.html"> 


Mamy już wystarczająco wiadomości, 
aby stworzyć swoją prezentację z ramkami, 
więc do roboty. Stworzymy układ złożony z 
czterech równej wielkości, poziomych ra- 
mek. Zacznijmy od czterech plików, ktore 
będą stanowiły zawartość naszych ramek. 
W tym celu używamy dowolnego edytora 
tekstu, aby zapisać następujący kod pod 
nazwą „pliczek1.html": 


<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> Jestem zawartośćią pierwszej 
ramki </TITLE> 

</HEAD> 


<BODY> 

To ja ramka nr 1 
</BODY> 
<HTML> 


Teraz zmieniamy zawartość pliku odpo- 
wiednio dla ramek od 2 do 4 i zapisujemy je 
analogicznie pod nazwami: „pliczek2.html', 
„pliczek3.html”, „pliczek4.html" 


w. << 


| ceozmanoś wonomaci czai 


Nadszedł czas na plik scalający to wszy- 
stko w jeden układ ramek: 


<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> Moja pierwsza strona z ramkami 

</TITLE> 

</HEAD> 

<FRAMESET ROWS=,*,*,*,*”> 
<FRAME SRC=,pliczek1.htmi"> 
<FRAME SRC=,pliczek2.html"> 
<FRAME SRC=,pliczek3.htmi"> 
<FRAME SRC=,pliczek4.html"> 

</FRAMESET> 

</HTML> 


Zapiszmy go pod nazwą „index1.html" 
iza pomocą opcji „open local file” wczytajmy 
go do przeglądarki. Wynik widoczny jest 
na rys.3. 

To nie wszystko... Znaczniki <FRAME- 
SET> i <FRAME> mają jeszcze kilka cieka- 
wych atrybutów pozwalających wpływać na 
wygląd strony. Na przykład możemy określić 
czy w danej ramce pojawią się belki służące 
użytkownikowi do przewijania zawartości 
ramki. Służy do tego atrybut SCROLLING 
znacznika <FRAME>. Jako argument może- 
my podać: 

— „NO” — niezależnie od tego czy ramka 
została wyświetlona w całości, belka przewi- 
jania nie pojawi się. 

— „YES” — belka przewijania będzie się 
zawsze pojawiać (nawet gdy ramka będzie 
wyświetlana w całości). 

— „AUTO” — (wartość domyślna) belka 
pojawi się tylko wtedy, kiedy będzie to 
konieczne. 

Jako atrybuty znacznika <FRAME> mogą 
wystąpić także: 

— NORESIZE — uniemożliwia odbiorcy 
zmianę wielkości ramek, 

— MARGINHEIGHT — umożliwia określe- 
nie szerokości marginesu nad i pod ramką 
(jako argument wartość w pikselach), 

— MARGINWIDTH — umożliwia określenie 
szerokości marginesu z lewej i prawej strony 
ramki (jako argument wartość w pikselach). 

Czyli jeśli chcemy, aby w danej ramce ni- 
gdy nie pojawiała się belka przewijania i aby 
nie użytkownik nie mógł zmieniać jej wielko- 
ści, definiujemy ją tak: 


<FRAME SRC=,cośtam.htmi” SCROL- 
LING=,NO” NORESIZE> 


Możemy także wyłączyć wyświetlanie ob- 
ramowania ramek. Służy do tego atrybut 
FRAMEBORDER — argumentem może być 
„YES” lub „NO” — odpowiednio włącza i wy- 
łącza wyświetlanie obramowania. 


WIĘCEJ RAMEK... 


Ramki możemy także zagnieżdżać. W tym 
celu w głównej definicji ramek zastępujemy 
jedną z definicji <FRAME> poprzez zagnież- 
dżony układ <FRAMESET> kolejne definicje 
ramek </FRAMESET>. 

Utwórzmy taki plik: 


<HTML> 
<HEAD> 





<TITLE> Strona z zagnieżdżonymi ramka- 
mi </TITLE> 
</HEAD> 
<FRAMESET ROWS=,*,*”> 
<FRAME SRC=Q,pliczek.htmi"> 
<FRAMESET COLS=„100,*"> 
<FRAMESET ROWS=,„30%,*,27”> 
<FRAME SRC=,pliczek.html"> 
<FRAME SRC=,pliczek.html"> 
<FRAME SRC=,pliczek.html"> 
</FRAMESET> 
<FRAME SRC=,„pliczek.htmli"> 
</FRMAMESET> 
</FRAMESET> 
</HTML> 


Zapiszmy go jako „index2.html”, stwórzmy 
plik „pliczek.html” z jakąś zawartością i wy- 
nik możemy już zobaczyć na ryS.4. 

Zagnieżdżać ramki możemy w jeszcze 
jeden sposób. Jeśli w znaczniku <FRAME> 
podamy jako argument atrybutu SRC nazwę 
lub URL pliku też zawierającego definicję 
ramek, to ta nadrzędna ramka zostanie po- 
dzielona zgodnie z wytycznymi nowego 
pliku i będzie stanowić dla nowego zespołu 
ramek układ odniesienia. Wielkość ramek 
wyrażona w procentach jest zawsze uwzglę- 
dniana względem nadrzędnej ramki, a nie 
całego ekranu. 


JAK TO POŁĄCZYĆ? 

Spróbujmy teraz dodać jakieś hiperpołącze- 
nia (odsyłacze) do naszej strony. Po kliknię- 
ciu na nie zawartość pliku, do którego odsy- 
łają, pojawia się w oknie tej samej ramki, 

w której kliknęliśmy. Często jednak tworząc 
prezentację z ramkami chcemy, aby można 
było na przykład wybierać połączenie w jed- 
nej ramce, a stronę ukrytą za tym połącze- 
niem oglądać w innej. Aby to było możliwe, 
musimy najpierw nadać ramkom nazwy. 
Służy do tego atrybut NAME znacznika 
<FRAME>, np: 


<FRAME SRC=„cośtam.html” NAME=„do- 
Ina_ramka”> 


Teraz używając znacznika <A> do tworze- 
nia połączenia możemy określić, w której 
ramce ma pojawić się rezultat kliknięcia na 
nim (w przykładzie jest to poprzednio okreś- 
lona ramka — może być każda inna, której 
nadasz dowolną nazwę). 


<A HREF=„http://www.amiga.com” TAR- 
GET=„dola_ramka"”> Amiga </A> 


Jeśli tak określimy połączenie, jego za- 
wartość będzie wyświetlana w ramce „do- 
Ina_ramka"”, ale reszta połączeń ciągle bę- 
dzie wyświetlać swoją zawartość w ramce, w 
której się znajduje. Jeśli chcemy, aby wszy- 
stkie połączenia z danej ramki były wyświet- 
lane w innej ramce, możemy użyć znacznika 
<BASE>. Kiedy umieścimy go pomiędzy zna- 
cznikami <HEAD> i </HEAD> w postaci: 


<BASE TARGET=„nazwa_ramki”> 


to wszystkie połączenia w danej ramce 
będą ładowały wskazywane pliki do ramki o 





nazwie określonej przez atrybut TARGET 
znacznika <BASE>. Oczywiście atrybut 
TARGET znacznika <A> ma wyższy priorytet 
niż znacznika <BASE>, to znaczy że nawet 
jeśli określimy poprzez użycie <BASE> do- 
celową ramkę dla wszystkich połączeń, to i 
tak te połączenia które mają zdefiniowane 
docelowe ramki oddzielnie, bedą ładowały 
dokument do ramki określonej w <A> nie w 
<BASE>. Stwórzmy plik „index3.html": 


<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE> Przykład numer 3 </TITLE> 
</HEAD> 
<FRAMESET ROWS=,„80,*”> 
<FRAME SRC=„gora.html” NAME= 
„Marian”> 
<FRAME SRC=,„dol.htmi" NAME= 
„Henryk”> 
</FRAMESET> 
</HTML> 


A teraz plik „dol.htmi”, w którym będzie 
pojawiał się napis „Dolna ramka” i plik „go- 
ra.html”, w którym zawrzemy połączenia do 
wcześniej wykorzystywanych plików: 


<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> Górna ramka</TITLE> 

<BASE TARGET=„Henryk"> 

</HEAD> 

<BODY> 

<A HREF=„pliczek1.html">link 1 </A> 

<A HREF=„pliczek2.html">link 2</A> 

<A HREF=,pliczek3.html" TARGET=„Ma- 
rian”>link 3</A> 

<A HREF=„pliczek4.html">link 4 </A> 

</BODY> 

</HTML> 


Wczytajmy teraz plik „index3.html” do 
przeglądarki. Kliknijmy na połączeniach 1, 2 
i 4 w górnej ramce. Pliki ładowane są do dol- 
nej ramki. Jeśli klikniemy na połączenie 3, 
wszystko powinno być już jasne. 


NAZWY „SPECJALNE” 

W poprzednim przykładzie, aby skierować 
zawartość połączenia z ramki, skierować do 
niej samej mimo iż znacznik <BASE> wska- 
zywał inną, użyliśmy po prostu jej nazwy w 
atrybucie TARGET znacznika <A>. Można 
było to też zrobić podając zamiast nazwy 
ramki „_self”. „_self” jest tzn „nazwą specjal- 
ną” i kieruję ładowanie dokumentu do ramki 
lub okna, w którym znajduje się połączenie. 


Inne „nazwy specjalne” to: 

— „_blank” — plik wskazywany przez <A> 
ładowany jest do nowootwartego okna, 

— „_top” — plik wyświetlany jest w całym 
oknie przeglądarki, 

— „_parent” plik ładowany jest do nadrzę- 
dnej ramki. 


BEZ RAMEK 


Dumni z naszej prezentacji wspaniale 
wykorzystującej ramki nie możemy zapomi- 
nać, że niektóre przeglądarki w ogóle takiej 
strony nie wyświetlą. Aby ułatwić życie użyt- 
kownikom browserów nie obsługujących 
ramek, możemy użyć znacznika <NOFRA- 
MES>. Tekst zawarty pomiędzy <NOFRA- 
MES> i </NOFRAMES> jest jedynym miej- 
scem w pliku HTML definiującym ramki, 
gdzie może znaleźć się <BODY>, umie- 
szczamy tu też całą alternatywną zawartość 
strony w wersji bez ramek. Może to 
wyglądać tak: 


<HTML> 
<HEAD> 
<TITLE>Super strona z ramkami</TITLE> 
</HEAD> 
<FRAMESET COLS=„80,*”> 
<FRAME SRC=,coś1.html"> 
<FRAME SRC=,coś2.html"> 
</FRAMESET> 
<NOFRAMES> 
<BODY> 
Bardzo mi przykro ale Twoja przeglądar- 
ka nie obsługuje ramek :((( 
</BODY> 
</NOFRAMES> 
</HTML> 


Można także stworzyć pełną wersję stro- 
ny pozbawioną tylko ramek. Jeśli to za du- 
żo, miło będzie, jeśli dodasz pomiędzy 
<NOFRAMES>, a </NOFRAMES> połącze- 
nia do plików stanowiących zawartość ra- 
mek. Pozwoli to jakoś obejrzeć Twoją stro- 
nę użytkownikom starszych bądż teksto- 
wych przeglądarek. 

Przykładowe pliki z tekstu znajdują się też 
na płycie CoverCD, a ja mając nadzieję, że 
nie poprzestaniecie na tych przykładach, za- 
chęcam do eksperymentów. 

Piotr Przybylak 


PS. Dzisiejszy odcinek sponsorowała li- 
terka „Ż” i liczba „997”, autor pragnie także 
podziękować Łucji i wszystkim członkom nA- 
UG. Reklamacje proszę kierować pod adres: 

knowbodyCaug.w.pl 
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a sam miałem podobny problem, ale 

akurat zajęty byłem innymi tematami i 

po pewnym czasie o sprawie zapomnia- 
łem. Zainteresowanie powróciło, gdy bawiłem 
się efektem przenikania przy użyciu kanału Alfa 
i zupełnie niechcący wyszedł mi gotowy obra- 
zek. Niestety ze względu na to, że jest „niecen- 
zuralny”, nie mogę go tu zamieścić. 

A było to tak. Miałem wczytane zdjęcie pa- 
nienki w niekompletnym ubiorze pielęgniarki, 
uroczo wypinającej tyłeczek na środku drogi. W 
kanale Alfa miałem zupełnie przypadkowy rysu- 
nek. Gdy za pomocą opcji przenikania (Trans- 
parency) połączyłem oba obrazy, okazało się, 
że wokół pielęgniarskiej pupci unoszą smugi, 
jako żywo przypominające... bąki. Przenikanie 
robiłem za pomocą opcji Paint (PhotogenicS), 
więc nie namyślając się długo zmieniłem kolor 
na zielony — efekt był znakomity. Wypadałoby 
dodać jakiś tekst, który zresztą sam się narzu- 
cił. Mam na myśli protest pielęgniarek, głośny w 
momencie tworzenia pracy. Po krótkim namyśle 


nazwałem rysunek „Gazy Bojowe” i opatrzyłem 
go krótką notką w formie informacji prasowej o 
następującej treści: „PROTEST PIELĘGNIAREK 
ZAOSTRZONY: Strajkujące pielęgniarki posu- 
nęły się do blokad dróg. Gardząc przemocą fi- 
zyczną, zastosowały wojnę psychologiczną 
przy użyciu broni chemicznej i bakteriologi- 
cznej”. Głupie? Absurdalne? Jasne, ale cieszy 





poznawać drzew 


Dawno, dawno temu w odległej galaktyce 
podejrzany gość znany jako Little Horror 
spotkał się z ideą tworzenia grafiki w stylu 
animowanych filmików (baczność!) Monty 
Pythona, czyli składających się z gotowych 
elementów. Jest to idealne rozwiązanie dla 
tych, którzy marzą o tworzeniu własnych 
prac, ale brakuje im talentu i cierpliwości. 





Little Babel 


(nie tylko oko :). 

Inspiracja wróciła, więc postanowiłem zająć 
się bardziej skomplikowanym projektem. Na sa- 
mym początku zainspirował mnie obraz Piotra 
Bruegela pt. „Little Babel” (patrz rysunek) — i to 
wcale nie ze względu na nazwę ;). Wpadłem na 
pomysł wykonania rysunku, który „ttumaczył- 
by”, dlaczego wieża Babel została zniszczona. 
W skrócie miało to wyglądać tak: widok Ziemi, 
wieża Babel przebijająca się przez chmury aż 
do kosmosu, na której szczycie stoi ciekawska 
panienka przyglądająca się bzykającym „bos- 
kim” istotom, które zauważają irytującą obec- 
ność podglądaczki i stwierdzają, że coś z tym 
trzeba zrobić. Nie należy się tu doszukiwać ja- 
kiejś niechęci religijnej ze strony autora. To po 
prostu zwykły żart, jak każdy inny. 

Pomysł był, teraz należało znależć odpowie- 
dnie elementy i dopasować je razem. W tym 
momencie uwaga: aby zabierać się za taki ro- 
dzaj prac, trzeba mieć bogatą kolekcję rysun- 
ków praktycznie na każdy temat. Kompaktów 
wypełnionych po brzegi różnego rodzaju zdję- 
ciami nie brakuje, są tanie i jest to najlepszy 
sposób na zdobycie kolekcji. Dobrze mieć też 
digitizer wideo (FG24 to znakomity sprzęt do 
zastosowań amatorskich) lub też skaner. Dzięki 
tym urządzeniom możemy w miarę możliwości 
samemu sfotografować/sfilmować, a potem zdi- 
gitalizować interesujący nas obiekt. 

Oczywiście najprostszym wyjściem jest na- 
rysowanie samemu brakującego elementu, ale 
po to właśnie piszę ten artykuł, aby pokazać jak 
się bez tego obejść. Taki rodzaj tworzenia ob- 
razków jest właśnie dla tych, którzy interesują 
się grafiką i chcieliby ją tworzyć, ale niestety 
Bozia poskąpiła im talentu (tak jak mnie). Taki 











rodzaj tworzenia grafiki nie jest w żadnym wy- 
padku gorszy, a na pewno bardziej twórczy niż 
bezmyślne przerysowywanie grafik Borisa Val- 
lejo czy jakichkolwiek innych. 

W tym momencie następuje mała dygresja. 
Proponowana przeze mnie metoda tworzenia 
obrazków wymaga pracy w pełnych 24-bitach. 
Można rzecz jasna tworzyć takie rzeczy choćby 
i w 16 kolorach, ale moim zdaniem przy takiej 
robocie bawienie się z ograniczoną paletą jest 
mało sensowne i powoduje jedynie dodatkową 
pracę z konwersją elementów obrazka do niż- 
szej liczby kolorów, co jest zajęciem żmudnymi 
obniżającym jakość naszej pracy. Ja przy swej 
zabawie używałem praktycznie tylko dwóch 
programów: True Brilliance'a (wersja Brillian- 
ce'a działająca jedynie w 15 lub 24 bitach) oraz 
Photogenicsa, którego z powodzeniem można 
zastąpić dowolnym image procesorem posiada- 
jącym podobne efekty i możliwości. Przy takiej 
pracy odpadają wszelkie problemy związane z 
paletą, ale jednak wymaga ona nieco bardziej 
rozbudowanego sprzętu. Najbardziej wymaga- 
ną sprawą jest ilość pamięci Fast, która powin- 
na oscylować co najmniej w okolicy 8 MB (czyli 
poniżej minimum dzisiejszych czasów, bo dziś 
posiadanie 16 MB Fast to standard). Ważne jest 
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też, aby mieć odpowiednio dużo wolnego miej- 
sca na twardym — 24-bitowe pliki w wysokiej 
rozdzielczości zajmują sporo miejsca, a nie 
warto kasować natychmiast poprzednich wersji 
rysunku, bo nagle może się okazać, że coś 
moglibyśmy zrobić lepiej. A format JPEG przy- 
daje się praktycznie tylko wtedy, gdy zapisuje- 
my całkowicie ukończony rysunek (to moja ma- 
nia objawiająca się tym, że nienawidzę czegoś, 
co obniży mi jakość obrazka, nawet w mało wi- 
doczny sposób). Najlepszym obecnie formatem 
jest PNG — pakuje obrazki znacznie lepiej od 
GIFa i nie powoduje strat jakości jak JPEG. 
Warto też zaznaczyć, że jak najbardziej na miej- 
scu byłaby tu choćby najprostsza karta grafi- 
czna — „wydłubywanie” obiektów z tła za pomo- 
cą True Brilliance' a (HAM8), jest koszmarną ro- 
botą. Program działa szybko i niezawodnie, ale 
błędy samego trybu HAM mogą doprowadzić 
do ataku padaczki. 

W tym momencie mała dygresja — znów je- 
den program nie wystarcza, trzeba używać co 
najmniej dwóch: malarskiego i procesora grafi- 
cznego. Nie znam programu, który łączyłby 
obie te cechy w stopniu mnie zadowalającym 
(co nie znaczy, że takowy istnieje). Wielkim roz- 
czarowaniem był dla mnie fakt, że twórcy Per- 








sonal Painta nie pomyśleli, aby ten program 
działał w 24 bitach — to wszystko. Rzecz jasna, 
że nawet gdyby działał w pełnej, 24-bitowej pa- 
lecie, to nie zastąpiłby innych, wyspecjalizowa- 
nych programów, ale byłby niekwestionowanym 
liderem w kilku klasach. Brawa dla durnoty fir- 
my Cloanto (która zapowiadała PPainta pracu- 
jącego w 24 bitach, gdy na rynku rządziła wer- 
sja 6.4). Jestem miłośnikiem Personal Painta. 
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Czemu? Dlatego, że był to pierwszy program 
graficzny, z jakim się zetknąłem? Dlatego, że on 
mi się podoba, a inne programy nie? Otóż nie, 
chodzi o to, że wystarczyłaby odrobina wysiłku 
ze strony firmy Cloanto, a mielibyśmy przysło- 
wiowe (czy też reklamowe ;) łoszendgoł — w 
najlepszym tego słowa znaczeniu, czyli napraw- 
dę znakomite połączenie programu malarskie- 
go z image procesorem. Cloanto olało sprawę, 
pies im lizał to, co trzeba. 

Wróćmy jednak do procesu twórczego moje- 
go rysunku. Wieżę Babel już miałem, należało 
tylko misternie oddzielić ją od tła i odpowiednio 
zmiejszyć jej proporcję (Pic.1). Następnie odna- 
lazłem rysunek chmur, który idealnie nadawał 
się na nałożenie ich na szczyt wieży (Pic.2). Po 
wycięciu interesującego mnie fragmentu nałoży- 
łem je na obraz wieży opcją przenikania obra- 
zów (Pic.3). Znalazłem obraz przedstawiający 
kosmos (Pic.4) i po usunięciu z niego widoku 
galaktyki nałożyłem go na główny obrazek 
(Pic.5). Następnie znalazłem zdjęcie kobiałki, 
która idealnie nadawała się na postać podglą- 
daczki na szczycie wieży (Pic.6). Kontrastujący 
z ponurą czernią kosmosu kolor jej stroju pod- 
sunął mi pomysł, aby tło dla wieży stanowiło 
właśnie piękne, niebieskie niebo, dzięki czemu 
łatwiej byłoby skojarzyć dziewczynę jako kogoś 
przybywającego z Ziemi. Obraz nieba się zna- 
lazł (Pic.7) i podłożyłem go pod główny obrazek. 


W kompozycji gryzła mi się chmurka po prawej, 
która była zbyt nisko, więc przeniosłem ją wyżej. 
Po nałożeniu „chmurkowego” tła, granicę mię- 
dzy nim, a czarnymi chmurami wygładziłem: fun- 
kcja Blur lub jeśli wolisz się bawić — Smooth 
(Pic.8 — jak widać, obraz na dole jest skaszanio- 
ny, co nie ma znaczenia, gdyż tam miał być te- 
ren, na którym wieża się opiera). Miałem już po- 
mysł, na jakim terenie ma stać wieża (teren z 
mnóstwem drapaczy chmur wyglądających mi- 
niaturowo przy wieży, aby podkreślić jej wiel- 
kość), ale nie miałem odpowiedniego zdjęcia, 
więc na razie zostawiłem ten temat. 

Kolejnym zadaniem było znalezienie bzyka- 
jącej się pary, której głowy odwracają się w od- 
powiednią stronę, aby wyglądało na to, że zau- 
ważyli podglądaczkę. Po przejrzeniu dwóch 
kompaktów z władomą treścią znalazłem w koń- 
cu odpowiedni pikczer, którego nie mogę za- 
mieścić, gdyż jest BARDZO niecenzuralny. Za- 
mierzałem skorzystać z efektu przenikania, aby 
chmurki zasłoniły „wstydliwe” szczegóły, ale w 
końcu zdecydowałem, że lepiej będzie, jak po 
prostu zasłonią to co trzeba. Wolna została 
strona po drugiej stronie nieba, więc dla równo- 
wagi postanowiłem wstawić tam ujęcie księży- 
ca. W tym momencie zorientowałem się, że na 
górze zostanie zbyt dużo pustej przestrzeni, 
więc po namyśle zrezygnowałem z komiksowe- 
go dymku i wstawiłem tam (jak widać na 





Pic.9)... rybkę. Wszystkie ostre krawędzie zła- 
godziłem opcją Blur. Nie mogłem znaleźć odpo- 
wiadającego mi zdjęcia wieżowców, więc wsta- 
wiłem na dole kolejny absurdalny motyw — 
wieeeelką rybę opasującą wieżę (Pic.11), co mi 
nasunęło pomysł, aby połączyć (celowo niezgo- 
dnie z Biblią) wieżę Babel i Potop. Zostało je- 
szcze wypełnienie morzem pustego miejsca w 
lewym dolnym rogu i voila — żurawina a la Bart. 

Jak widać, robota chaotyczna, jedna myśl 
goni drugą, a początkowy pomysł rozwija się w 
czasie pracy (pytanie, czy w dobrą stronę). 

Tak wygląda efekt końcowy (Pic.10). Dzieło 
sztuki? Nie za bardzo, bo: 

1. Jedna wielka kaszana. 

2. Przeładowanie elementów (niektórzy to 
lubią, ja — nie), które odwracają uwagę od głó- 
wnych obiektów i niweczą podstawowy motyw 
rysunku. 

3. Myśl przewodnia jest widoczna po dłuż- 
szej obserwacji, ale nie przez maniakalnego 
wędkarza. W sumie dla tytułu „End of Babel” wy- 
starczyłaby ćwiartka z górnego, lewego rogu. 

4. Takie są skutki nierobienia szkicu począt- 
kowego i zbyt ekspansywnego rozwijania tema- 
tów pobocznych. Do połowy pracy byłem prze- 
konany, że proporcje nie są idealne, ale ujdą — 
jak widać błędnie. 

Jednak, co najważniejsze, POMYSŁ JEST 
CAŁKOWICIE WŁASNY. Jeśli ktoś chce wyko- 
nać grafikę na bazie takiej metody tylko z włas- 
nych elementów, to wystarczy sfotografować in- 
teresujące nas motywy i zeskanować. Dzieło nie 
ma takiej nobilitacji, jak własnoręcznie dzierga- 
ny rysunek, ale ilu poważnych, znakomicie opła- 
canych artystów korzysta właśnie z tej metody? 
Sam Chris Achilleos korzystał ze zdjęć, aby na- 
rysować (bardziej skłaniałbym się do słowa 
ować ”) interesujący go fragment. Więk- 
szej różnicy nie widzę, oprócz tego, że mistrz 
męczył się jak skończony idiota. Gdy obserwuję 
dzisiejsza działalność scenową na polu grafiki, 
to nie widzę różnicy w stosunku do czasów, gdy 
a sam działałem na polu sceny. Przerysowywa- 
nie cudzych prac nadal jest nagminne — zmie- 
niaja się tylko metody i technika. Pozwala ona 
gościowi, który zeskanował zdjęcie Cindy Craw- 
ford i pociągnął paroma filtrami, twierdzić, iż jest 
to jego własna praca. Metoda tworzenia obra- 
zów, którą opisałem w tym tekście, jest uczciwa 
i opiera sie właściwie na samym pomyśle — co 
jest istotą samego tworzenia obrazu. 

Chyba pora kończyć te mętne wywody i po- 
prosić o przesyłanie własnych prac wykona- 
nych tą metodą na ACS CoverQCD (przypomi- 
nam, że dostawienie twarzy Billa Gatesa do cia- 
ła gwiazdy porno to jednak coś innego). 

Modrzew 
alias Little Horror 
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o dobrze, ale co właściwie Blitz ma 
wspólnego z DigiBoosterem? Ano nie 
wystarczy jedynie napisać świetny mo- 
duł, trzeba go jeszcze jakoś odtworzyć. I tu właś- 
nie można wykorzystać Blitza. Dzięki dodatkowej 
bibliotece oraz małemu include 'owi jesteśmy w 
stanie tego dokonać. 

Archiwum, w którym znajdują się dwa wyżej 
wymienione pliki (choć nie tylko!), możemy zna- 
leżć na większości serwerów Aminetu. Myślę, że 
nie będziecie mieli problemów z rozpoznaniem 
jego nazwy :). Po jego rozpakowaniu należy 
przegrać bibliotekę „dbplayer.library1” do kata- 
logu Biitzlibs/Amigalibs i (jeśli nie korzystamy z 
Acidlibs) stworzyć nowy „deflibs”. Najlepiej zro- 
bić to za pomocą bardzo dobrego programu Bilit- 
zLibManager (naturalnie jest on również do zna- 
lezienia na serwerach Aminetu). Drugą czynno- 
ścią będzie przegranie pliku dbp.bb do katalogu, 
gdzie trzymamy include 'y do Biitza. Dla tych, któ- 
rzy nie mają pojęcia, czym owe include 'y są, wy- 
jaśniam, że są to zbiory różnych procedur i/lub 
funkcji gotowych do wykorzystania, które dołą- 
czamy do naszego programu. 

„Przejdźmy teraz od słów do czynów”, jak 
mawiają ludzie pracy. W archiwum znajduje się 
całkiem niezły przykład dla dociekliwych, resztę 
zaś zapraszam do dalszej lektury. 

Rzućmy okiem na Listing 01. Na samym po- 
czątku musimy zarezerwować Sobie ekran, na 
którym będziemy operować. Do tego celu wygo- 
dnie jest skorzystać z ekranu WB. Robimy to za 
pomocą komendy WBToScreen. Kolejną komen- 
dą uaktywniamy ten ekran. Następnie otwieramy 
okienko dialogowe, w którym będziemy wyświet- 
lać komunikaty. Komendą DEFTYPE.| ustalamy 
defaultowy typ zmiennych na „long”. Kolejny roz- 
kaz „INCLUDE” służy właśnie do wczytywania in- 
clude ów. UWAGA!!! Pamiętajcie, aby dokładnie 
podać ścieżkę dostępu, gdyż w innym przypad- 
ku kompilator zwróci komunikat o błędzie! Dwie 
kolejne linie są potrzebne do wyświetlenia asl re- 
questera, za pomocą którego dokonamy wyboru 
modułu. Dzięki nim określamy maksymalną dłu- 
gość w znakach podanych zmiennych. Następ- 
nie wyświetlamy requester, dzięki któremu może- 
my wybrać sobie moduł do odegrania. Warunek, 
który występuje po tym rozkazie, sprawdza czy 
rzeczywiście wybraliśmy jakiś plik. Jeśli tak, zo- 
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stają ustawione dwie zmienne. Jedna do trybu 
AHI, druga do częstotliwości. Obie przybierają 
wartość O. Jeśli chcecie, możecie sobie poekspe- 
rymentować, ale szczerze mówiąc (a raczej pi- 
sząc) nie sądzę, aby to było potrzebne. Komendą 
DBMLoad( ) wczytujemy wcześniej wybrany plik 
do pamięci. I tu możemy zauważyć zaletę multi- 
channeli, które (jeśli posiadamy trochę wolnej pa- 
mięci Fast), zostaną właśnie do niej załadowane. 
Dzięki temu oszczędzamy jakże drogocenny Chip! 
Kolejny rozkaz PlayDBM/tryb_ahi,czestotliwosc 
rozpoczyna odgrywanie modułu DBM. Jak może- 
cie zauważyć, przy tym rozkazie korzystamy z 
ustalonych wcześniej zmiennych : AUDIOMODE 
oraz AUDIOFREQUENCY. Następnie informujemy 
o sukcesie. Dwie kolejne linijki są na wypadek, 
gdybyśmy nie wybrali żadnego pliku. Po tym wszy- 
stkim nadchodzi czas na główną pętlę, w której 
oczekujemy na zamknięcie okna i zakończenie 
programu. Rozkaz ClearMemf ) czyści pamięć za- 
jmowaną przez moduł, natomiast StopDBM/ ) koń- 
czy odgrywanie modułu. Całą tę zabawę kończy- 
my naturalnie rozkazem End. 

Na zakończenie pora na wnioski. Wydaje mi 
się, że przedstawiony przeze mnie przykład nie jest 
zbyt skomplikowany i na jego bazie będziecie w 
stanie praktycznie wykorzystać funkcje tej bibliote- 
ki i incude u. Oczywiście może on zostać jeszcze 
dodatkowo rozbudowany np. o GUI, ale to już po- 
zostawiam każdemu z Was do zrobienia we włas- 
nym zakresie (jeśli będziecie mieli na to ochotę :). 
Celowo pominąłem niektóre komendy, np. te służą- 
ce określaniu instrumentu, czy pozycji w module, 
bo mniemam, że nie są one koniecznie potrzebne, 
a jeśli ktoś z Was zechce z nich skorzystać, zapo- 
zna się z nimi indywidualnie. To, co może się je- 
szcze przydać, to DBMVolumefvol) — przyjmuje 
wartości O (min) — 64 (max). Ten rozkaz służy do 
określenia głośności odgrywania modułu. Za po- 
mocą tej komendy i prostej pętli można zrobić 
zgrabne wyciszenie przy wychodzeniu z programu. 

Jeszcze słówko o include'ach. Niestety, mają 
one to do siebie, że czasami działają, a czasami 
nie, i w zasadzie niekiedy nie można dojść przy- 





Dawno już minęły czasy, gdy muzycy za- 
chwycali się czterema kanałami muzyczny- 
mi, jakie oferowała im Amiga. Wraz z upły- 
wem czasu były podejmowane coraz to no- 
we próby programowego zwiększenia ich li 
czby. Niektóre bardziej, a inne mniej udane. 
Jednym z lepszych programów do tworzenia 
wielokanałowych modułów jest DigiBooster. 


czyny takiego stanu rzeczy. Nierzadko kończy 
się to ingerencją w sam include i np. wywale- 
niem jego części. Czasami, gdy zamiast komend 
w includzie mamy ???? (krzaki), dobrym rozwią- 
zaniem jest wgranie pliku .asc include'a i zapisa- 
nie go w normalnej postaci (tj. z rozszerzeniem 
.„bb2). Jeśli nie będzie poprawy, radzę poszukać 
kogoś, komu nie sprawia to takich problemów, i 
zgranie od niego bibliotek (lub „deflibsa”) i/lub 
„.res'ów (przykładowo amigalibs.res). Tym opty- 
mistycznym akcentem żegnam Was i (mam na- 
dzieję) do następnego razu! 

Daniel „ITU” Dundelski 

ditudabox43.gnet.pl 


Archiwum z biblioteką „dbpiayer.library1” oraz inclu- 
dem „dbp.bb2” znajduje się w zbiorach Aminetu w 
katalogu dev/basic, pod nazwą „dbplaylibbb2.lha”. 
W tym katalogu znajduje się także „AmigaLibsiil.res”, 


który będzie potrzebny do korzystania z ww. bibiote- 


ki (gdyż zawiera on potrzebne struktury). 
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Karty Apollo są w tej chwili najtańszą i najpro- 
stszą drogą do stania się posiadaczem 040 
lub 060. Niestety, w przeciwieństwie do Bliz- 
zardów, lubią robić problemy użytkownikom. 


Amiga Computer 


ednym z takich doświadczonych przez 

los byłem ja, postanowiłem zatem ze- 

brać do kupy możliwe usterki i metody 
ich rozwiązania. 


KOMPUTER SIĘ NIE URUCHAMIA 
ALBO NIE WIDZI KARTY 

— Karta jest niedociśnięta — powinna być 
nałożona na slot tak daleko, jak się da (byle bez 
przesady). Żle założona karta nie kontaktuje 
prawidłowo z wyprowadzeniami amigowej szyny 
rozszerzeń. 

— Złącza są brudne — należy slot rozsze- 
rzeń i złącze karty przemyć od wewnątrz spiry- 
tusem. Można użyć do tego pałeczek do czy- 
szczenia uszu. 

— Układy MACH (nr 1 na rysunku 1) są 
niedociśnięte — Machy to dwie kostki na kar- 
cie, tuż przy złączu. Powinny bardzo dobrze sie- 
dzieć w swoich gniazdkach. To właśnie była 
przyczyna moich problemów (Amiga się w ogóle 
nie uruchamiała). BTW: Machy na mojej karcie 
są produkcji... AMD). 

— Niedociśnięty jest ROM (rys. 1, nr 2) 
karty — czyli podłużna kostka między SIMMem 
a zworkami. Docisnąć. 

— Oscylator (nr 3) nie kontaktuje — może 
się to zdarzyć, jeżeli ktoś już przy nim manipulo- 
wał :). Można przemyć nóżki spirytusem, a 
przed włożeniem z powrotem rozchylić je lekko 
na boki, żeby lepiej kontaktowały. 

— Zworki (nr 4) są źle ustawione — za ich 
pomocą ustawia się typ procesora na karcie. 
Jeżeli nie masz instrukcji do Apollo, podaję ich 
ustawienia: 

a) zworka „CLK” (pod ROMem) — ustawić 
„040” dla 68040 albo 68060/66 MHz (surprise 
:) lub „060” dla 68060/50 MHz; 

b) zworka „060” powinna być zwarta tylko, 
jeżeli procesor na karcie to 68060. 

— Problemy z SIMMem (nr 5) — Apollo to 
karty znane z tego, że działają tylko z wybranymi 
pamięciami. U mnie, na 4 SIMMy (3x16 i 1x8) 
które miałem, jedna z 16-tek nie chciała działać. 





Na to nic się raczej nie poradzi — trzeba założyć 
inny SIMM i tyle. Pamięci testowane z kartami 
sprzedaje GIFT (przy zamawianiu trzeba powie- 
dzieć, z jaką kartą ma działać). Możliwe, że 
SIMM po prostu nie kontaktuje — trzeba prze- 
czyścić slot na karcie i złącze na nim, po czym 
DOBRZE go wsadzić. Podobno to niemożliwe, 
ale słyszałem o przypadku, że ktoś wsadził pa- 
mięć ODWROTNIE. Cóż, ktoś inny powiedział mi 
kiedyś: „jak czegoś bardzo chcesz, to nie ma 
rzeczy niemożliwych”). 

— Problemy z zasilaniem — projektantom 
płyty Amigi 1200 nie śniło się nawet, jakie kon- 
strukcje do niej powstaną, stąd może brakować 
prądu dla prawidłowego działania komputera. 
Posiadacze standardowych obudów kompakt 
raczej niewiele zdziałają, natomiast wieżowicze 
powinni pamiętać, że: 

a) twarde dyski, czytniki CD, stacje dysków 
itp. powinny ciągnąć prąd bezpośrednio z zasi- 
lacza, a nie z płyty głównej; 

b) jedną z wtyczek z zasilacza można podłą- 
czyć do gniazdka na płycie A1200 - znajduje się 
ono pod slotem rozszerzeń, obok gniazdka dla 
diod, i normalnie z niego pociągnięte jest zasila- 
nie dla stacji dysków, a w standardowych obu- 
dowach również do dysku twardego (jeżeli nie 
jest to dysk 2,5 cala). 


KOMPUTER STARTUJE, ALE NIE 
DZIAŁA JAK POWINIEN 


Procesor 68040 nie jest tak do końca zgodny z 
poprzednikami (dotyczy to zwłaszcza koproce- 
sora). Znajdujący się na początku sekwencji 
startowej rozkaz SetPatch ładuje do pamięci 
bibliotekę 68040.library NIEZBĘDNĄ do prawid- 
łowej pracy FPU. Polecam bibliotekę z systemu 
3.5, tudzież najnowszą wersję z kart Blizzard — 
obie działają bez problemów z Apollami, a co 
najważniejsze dają wyższe osiągi niż 68040.lib- 
rary z systemów 8.1 i niżej. Bardzo wolna (na 
moim sprzęcie) okazała się biblioteka z pakietu 
MuTools. Powyższe dotyczyło procesora 68040, 
posiadacze 060 powinni mieć zainstalowaną 
wersję 68040.library odpowiednią dla ich pro- 
cków oraz dodatkowo 68060 library. 

Innym możliwym problemem jest znikanie pa- 
mięci na karcie, zwisy po pewnym czasie pracy 
oraz — okazjonalnie — wydobywanie się dymu z 
Amigi (żartowałem :). Przyczyną jest przegrze- 
wanie się procka. Standardowy „radiator” i „wia- 
traczek” to pożałowania godne mikroby, które w 
trosce o higienę psychiczną i bezpieczeństwo 
należy wymienić na coś lepszego, OBOWIĄZ- 
KOWO jeżeli karta jest przetaktowywana. 

Usunięcie natręctwa może wymagać pewnej 
siły, tudzież sprytu. Najpierw odkręcamy fikuśny 
wiatraczek i jeżeli nie planujemy dalszego jego 
użycia, możemy ciachnąć go nożyczkami (tuż 
przy karcie — rys. 2). Z usunięciem pseudora- 
diatora może być niejaki problem, bo jest przy- 
klejony dość mocno. Ja wkręciłem w niego 
śrubki z wiatraka i wyginając je oderwałem 
ustrojstwo. Okazało się przy tym, że klej znajdo- 
wał się tylko przy krawędzi płytek. Oznacza to, 





Problemy z Apollo 





że na większości powierzchni styku radiatora z 
procesorem pomiędzy nimi znajdowała się ma- 
lutka poduszka powietrzna, znakomicie izolują- 
ca procka od radiatora!!! Brawa dla tego, który 
go przyklejał. 

Do chłodzenia można wykorzystać zwykłe 
wiatraczki od procesorów Pentium. Ważne, żeby 
radiator był niski, chyba że ktoś ma konstrukcję, 
do której wysoki radiator się zmieści. Zainstalo- 
wać go można na dwa sposoby: przyłożyć do 
wypolerowanej (wyrównanej, bez resztek stare- 
go kleju) powierzchni procesora i zamocować 
gumką opasaną wokół karty lub (lepiej) przy- 
kleić go czymś. W sklepach można kupić pastę 
termoprzewodzącą, tudzież rodzaj taśmy obu- 
stronnie samoprzylepnej, przewodzącej ciepło. 
Ja użyłem kremu „Florena” z rumiankiem. Trzy- 
ma dobrze (chociaż się ześlizguje), dobrze prze- 
wodzi ciepło i ładnie pachnie. Być może wiatrak 
nie będzie nawet potrzebny — to jednak zależy 
od karty i od częstotliwości zegara. Problemy 
mogą mieć posiadacze Amig 1200 w standardo- 
wych obudowach, do których cała konstrukcja 
może się nie zmieścić. 

Jako ciekawostkę podam inny przypadek 
montażu radiatora, którego jednak nie polecam. 
Jego wynalazcą był pewien ojciec rodziny, który 
po zakupieniu do domu komputera (pc) nie był 
zadowolony z mocowania radiatora, który trochę 
się ruszał. Wobec tego wziął (Pomysłowy Dobro- 
mir) WIERTARKĘ, a następnie PRZEWIERCIŁ ra- 
diator, procesor i płytę główną na wylot, a na ko- 
niec solidnie skręcił je ŚRUBKĄ. Ku jego zdzi- 
wieniu, komputer nie chciał działać. Nie spraw- 
dzałem tego (i nie radzę), ale przewiercony pro- 
cesor Motoroli również nie będzie działał. 

I tym optymistycznym :) akcentem kończę ni- 
niejszy wywód. Mam nadzieję że komuś udało 
się dzięki niemu uruchomić kartę Apollo, która 
wydawała się padnięta. Przy okazji dziękuję li- 
stowiczom z comp.sys.amiga.pl, którzy pomaga- 
li mi znaleźć problem! 

PM 


firebirdQpoczta.fm 








INDEX 344915 ISSN 1505-649X 
numer 10/2000 (CULPAUE 


WOLA 





Vahguard Bandits 


Gua» Dracula: 
The Resurrection 


C-12 DIGIMON WORLD BUFFY THE VAMPIRE SLAYER READY 2 RUMBLE CHICKEN RUN 
102 DALMATIANS UEFA STRIKER 2001 WOODY WOODPECKER RACING SILENT HILL 2 
SEADOO HYDROCROSS WORLD DESTRUCTION LEAGUE: THUNDER TANKS KESSEN 2 GIFT 


LOTUS EXTREME CHALLENGE NO ONE LIVES FOREVER RALLY CIRCUTTS: AFRICA BOUNCER 
ZAPOWI EDZI KENGO: MASTER OF BUSHIDO RAYMAN 2 REVOLUTION DEAD OR ALIVE 2: HARDCORE 


SZUKAJ W KIOSKACH! 




















Miłośnicy bitew i najnowszych technologii pozwalających w coraz łatwiejszy i bar- 
dziej wymyślny sposób eksterminować oddziały wroga z pewnością ucieszą się z 
wieści, że powstała amigowa wersja Earth 2140, militarnej strategii czasu rzeczywi- 
stego. Portowaniem gry (na Ami i jabłuszko) zajął się Epic Interactive. Fabuła — 
dość klasyczna. Odległa planeta, walka o pozostałe surowce. Coraz wymyślniejsza 
technika służąca zabijaniu wkradająca się, ba, przejmująca rolę dyplomacji. Ponad 
50 misji, 70 różnych budynków, tryb multiplayer, grafika w rozdzielczości 640x480 
lub 800x600, muzyka stereo. To mówi samo za siebie. Gra wymaga karty graficznej, 
32 MB RAM, zalecany jest procesor PPC. Można ściągnąć demo: 





Utrzymana w lekkim, bajkowym klimacie przygodówka z elementami logicznymi już 





znalazła się w sprzedaży. Przypomnijmy, że akcja amigowego klona Boost A Move 
toczy się wokół porwania przez sługi zła czterech nimf, które należy rzecz jasna 
uratować. Bubble Heroes składa się z 60 poziomów, a gracz ma do wyboru jedną 
z trzech postaci. Zabawa może się toczyć w trybach story, championships lub po- 
jedynek jeden na jeden (rywalem może być komputer lub drugi gracz). Wymagania 
Bubble Heroes: 020, AGA (lub karta graficzna), 4 MB Fast oraz czytnik CD. 
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Na rynku ukazała się już produkcja, której demo opisywaliśmy na łamach ACS. Mo- 
wa o Virtual Ball Fighters, czyli grze logiczno-zręcznościowej wydanej przez Xteam 
Software Solution. Gwoli przypomnienia — Wirtualni Wojownicy to niejako parodia 
klasycznych bijatyk. W grze może wziąć udział do dwóch graczy jednocześnie. Za- 
wodnicy toczą między sobą pojedynek, z tym że jest to starcie niejako korespon- 
dencyjne. Układając w dwóch studniach spadające z góry elementy gracze starają 
się znokautować rywala. Virtual Ball Fighters ma się wyróżniać wysoką grywalno- 
ścią, a to dzięki kilku trybom zabawy (1 vs 1, Survival, Story, Battle, Mortal czy Time 
Dead) oraz zróżnicowanymi stopniami trudności (jeśli chodzi o rywalizację z kom- 
puterem). Jak przystało na grę ukazującą się u schyłku XX wieku, całość okraszona 
jest dużą porcją animacji i muzyki. Jak wszystko złożono w całość i czy warto za- 
grać — o tym przekonamy się wkrótce, kiedy tylko gra trafi w nasze ręce. 

Wymagania: co najmniej 030 na pokładzie, 4 MB Fast, CD, AHI 4.x. Zalecane 
jest odpalanie gry na sprzęcie wyposażonym w kartę graficzną, dostępna jest też 
łatka pozwalająca wykorzystać PPC. 

Jeśli chcesz zamówić Virtual Ball Fighters, napisz maila pod adres: 





Z kryształów powstała woda. I to w dodat- 
ku czysta. Firma Crystal Interactive Sof- 
tware połączyła się z Clearwater Interacti- 
ve. W chwili obecnej na rynku będzie dzia- 
łać pod starą nazwą, choć nie wyklucza 
się możliwości zmiany firmy na Crystal 
Ciear Interactive. | co ztego mają Amigow- 
cy? W rzeczy samej sytuacja nieco się 
„rozwodniła”, ponieważ nowy twór zajmo- 





wać się będzie wydawaniem gier na różne 
platformy, nie tylko na Amigę. Czy dobrze 
to, czy żle - pokaże czas. Z jednej strony 
siły Kryształów zostaną rozproszone, z 
drugiej jednak łatwiej będzie o portowanie 
lub tworzenie amigowych wersji tytułów pi- 
sanych na inne sprzęty. Pecetowa wersja 
Gilberta Goodmate'a jest już gotowa, pra- 
ce nad amigowym portem trwają. Chwilo- 
wo wstrzymano pisanie Dark Millenia. 


Z Crystal Software współpracuje już kil- 
ka znanych firm wydawniczych, między 
innymi Sunsoft, Take2, Infogrames, Ści 

i Hotgen. Nawiązana została współpraca 
pomiędzy Crystal Software a Blittersoft, 
która to firma będzie rozprowadzać 
wszystkie tytuły wydane przez Kryształy. 
Poczekajmy i zobaczmy, co urodzi się 

z tego związku. 


Można także zapoznać się z najnowszym demem gry Exodus. Tytuł, nad którym 
pracuje polska grupa Złoty Skarabeusz, zbiera bardzo dobre opinie. Warto przy- 
jrzeć się ponownie Exodusowi (pierwsze demo swego czasu recenzowaliśmy na 
łamach naszego pisma). Polacy myślą już o wydaniu kolejnego tytułu. Tym razem 
będzie to gra osadzona w siedemnastowiecznych realiach pod wiele mówiącym 
tytułem Husaria. Autorzy znajdują się na etapie zbierania materiałów o Europie 
ówczesnych czasów (poszukiwane są mapy, szkice zamków, etc.). Możesz po- 


móc? Napisz maila: 


The Settlers 
Dune II 
Napalm 
Slam Tilt 
Civilization 


Pełna lista znajduje się pod adresem: 


Quake (68k/PPC) 
Worms DC 

SWOS 97/98 

UFO: Enemy Unknown 
Foundation 


Zapraszam wszystkich amigowych graczy do wzięcia udziału w typowaniu ulu- 

bionej dziesiątki gier. Głosować można na dowolne tytuły, niekoniecznie nowe i 
niekoniecznie obecne na tej liście. Głos można oddać raz na miesiąc. Typujcie 
dziesięć swoich ulubionych gier. Piszcie całą nazwę gry, a w szczególności jaki 
ma numer (dotyczy to sequeli). Proszę o zaznaczanie gier uruchamianych pod 

jakimś emulatorem. Wszelkie pytania proszę wysyłać na adres: 


Typy do listy wysyłamy na adres: 


lub pocztówką na adres: 


Listy z prośbą o pomoc bez koperty zwrotnej i znaczka pozostaną bez odpowiedzi! 


Firma ta jeszcze przed świętami Bożego 
Narodzenia uraczy nas, Amigowców, kil- 
koma tytułami. Wśród nich znajdą się: od 
dawna oczekiwana strategia Fubar, nieco 
nowsza (choć też swoje odczekała) gra 
strategiczna Homeland, a także wzorowa- 
ny na konsolowych tytułach Payback oraz 
Drake. Jednocześnie Paul Lesurf (Blitter- 
soft) oświadczył, że pomimo założeń firmy, 


Sir LEO 





według których rynek klasycznej Amigi 
jest dość duży, aby opłacało się tworzyć 
gry dla tych modeli, los nowych projektów 
leży w rękach kupujących. 


Adam Barczyński, autor świetnego me- 
nedżera PSV, uderzył po raz kolejny. Tym 
razem przy pomocy anglojęzycznej wer- 


Połączone siły Titan Computers i Hyperion Software atakują z nowym tytułem. 
Tym razem na Amigę (i pod Linuxa) portowana będzie strategia Majesty. Zwycza- 
jowo Titan pozyskał licencję i zajmie się wydaniem tytułu, a przepisywanie kodu 
to zadanie dla ludzi z Hyperion. 


Fabuła Majesty to baśniowy świat, w którym gracz wciela się w rolę władcy 
krainy Ardania. Przy pomocy nadludzko silnych służących musi wypełnić 19 za- 
dań, podczas których zmierzy się z przeciwnikami różnych ras. Gra jest pełna 
walki, magii, polityki (zawieranie aliansów), a przede wszystkim — dobrej zabawy 


(na co wydatny wpływ ma funkcja mult 


iplayer). Miejmy nadzieję, że amigowa wer- 


sja Majesty zbierze co najmniej  EEEEEEEEEEESENEE 


tak pochlebne recenzje, jak jej 
pecetowy pierwowzór. Na razie 
podziwiajcie screeny. Termin 
ukazania się gry nie jest znany, 
ale mówi się o przyszłym roku. 


sji tej gry. Oczywiście, wszystko to za 
darmo. Niech tylko teraz jakiś wydawca 
ośmieli się wydać piłkarski bubel! 


Na sieci pojawiły się screenshoty gry 
HellFight (znanej wcześniej pod nazwą 
Virtual Fight). Jak łatwo się domyślić, bę- 
dzie to bijatyka. W tej chwili znane są 





przybliżone wymagania sprzętowe: 020, 
AGA i 16 MB Fast (choć zaleca się ze- 
staw PPC + karta graficzna). 
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Bubble Stones to kolejne wcielenie konsolo- 
wej gry Boost A Move. Jednak z pewnych 
względów zasługuje na choć krótki opis. 


CZY TO JUŻ BYŁO? 


Pomysł został zaczerpnięty z gier na inne 
platformy i dość szybko zaczął zdobywać po- 
pularność na Ami. Swego czasu opisywaliśmy 
na łamach ACS grę Bouncing Round, a na 
rynku można już kupić komercyjny tytuł Bub- 
ble Heroes (o demie tej gry również mogliście 
przeczytać w naszym piśmie). Powyższe po- 
zycje łączy wspólna filozofia rozgrywki. Gracz 
strzelając różnokolorowymi bańkami usiłuje 
oczyścić przedpole z piłek. Gdy trzy lub wię- 
cej baniek o tym samym kolorze jest ze sobą 
w kontakcie, wówczas znikają uwalniając przy 
tym sąsiadki, które były przyczepione tylko do 
nich (nie miały kontaktu ze ścianką lub innymi 
obiektami). Zasada prosta. Co na tym polu 
wnosi Bubble Stones? 


GRYWALNY FREEWARE 


Bubble Stones ma elementy, dzięki którym 
można ją zaliczyć do grona tzw. typowo ami- 
gowych grywalnych shareware 'ów (choć de 
facto jest freeware). Po pierwsze — jest niepo- 
zorna. Po drugie — niesamowicie grywalna. 
Po trzecie - za grosze lub całkiem darmo. Po 
czwarte — użytkownik nie dostaje do ręki in- 
strukcji, musi pogrzebać w docach. W przy- 
padku Bubble Stones to poważna wada, gdyż 
cała dokumentacja jest po francusku. 
Zacznijmy od niepozorności. Graficznie i 
muzycznie tytuł nie wyróżnia się z całej masy 
różnej maści gierek. Jeśli już, to na nieko- 
rzyść — niska rozdzielczość, niewiele dźwię- 
ków. Ale jak wiecie, w shareware 'ach nie jest 
to najistotniejszy element. Ważniejsza jest 
grywalność. A ta w przypadku Bubble Stones 
jest spora. Przyczyna? Dość wysoki stopień 
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trudności, dwa tryby rozgrywki, wiele elemen- 
tów specjalnych. No i gra spisuje rekordy. 

Trudność nie dotyczy przechodzenia kolej- 
nych plansz (choć też do czasu), ale punkta- 
cji. Nie sztuką jest przejść dany poziom. Trud- 
niej uzyskać na nim spory wynik (niekiedy 
problemem jest ukończenie poziomu z dodat- 
nim rezultatem). Większość punktów w Bub- 
ble Stones przyznawana jest za czas prze- 
chodzenia planszy. Konto dla każdej planszy 
startuje od pułapu 1999 punktów i maleje z 
każdą sekundą. Warto się pospieszyć. 

Dodatkowych atrakcji przysparzają od- 
dzielne rekordy dla wszystkich poziomów. Z 
początku rezultaty zdefiniowane (lub uzyska- 
ne) przez autora będą dla Was nie do pobi- 
cia. A to dlatego, że w tej grze liczy się przede 
wszystkim precyzja. 

Nie wystarczy walić piłkami jak z kałaszni- 
kowa i eliminować po kolei całe grupy kulek 
Warto zastanowić się, w jaki sposób przy po- 
mocy trzech ruchów usunąć pół planszy. W 
wielu przypadkach duża część elementów 
przytwierdzona jest do jednej-iwóch baniek 
u góry planszy. 

Oczywiście nie jest to regułą — układy po- 
ziomów są bardzo zróżnicowane. Dodam tyl- 
ko tyle, że niektóre z nich wymagają precyzyj- 
nego strzelenia piłką wybranego koloru w 
sam róg planszy, poza elementy stałe, które 
na pewnym etapie rozgrywki zaczynają się 
pojawiać na ekranie. 


TRUDNO ZNACZY CIEKAWIE 


Bubble Stones w pewnych momentach ma w 
sobie więcej elementów logicznych niż zrę- 
cznościowych. Nie wystarczy bowiem strze- 
lić precyzyjnie w wybrany punkt. Trzeba je- 
szcze wiedzieć, gdzie umieścić piłkę. Nasze 


szare komórki zmuszone będą do intensy- 
wniejszego wysiłku w przypadku trybu Cra- 
zy. Tam bowiem na planszach zaczynają po- 
jawiać się elementy specjalne. Jedne z nich 
dodają kredyty (standardowo startujemy z 
jednym w zapasie), inne dodają punkty czy 
pozwalają szybko ukończyć planszę. Są ró- 
wnież i takie, które zabierają wywalczone z 
trudem życia. Co zrobić, aby nie zebrać nie- 
chcianego „bonusa”? Należy tak manipulo- 
wać bańkami, aby niepożądany element 
spadł wraz z sąsiadkami w otchłań niebytu. 
Zapewniam Was, że nie zawsze się to udaje. 
W trybie Crazy w znacznie szybszym tempie 
zawęża się pole gry. Czy nie wspomniałem o 
tym, iż górna krawędż opuszcza Się wraz z 
biegiem czasu? No to piszę teraz. To kolejny 
element utwierdzający gracza w przekona- 
niu, że im szybciej, tym lepiej. 


GRAĆ 


Być może wystraszyłem część z Was tym 
poziomem trudności. Nie martwcie się, nie 
jest tak żle. Zawsze można pograć w trybie 
Normal, na początku nie walcząc o miejsce 
na liście najlepszych wyników. Ja sam zdu- 
miałem się, kiedy zadowolony doszedłem 
do n-tego poziomu i spostrzegłem, że na 
moim liczniku jest 20000 punktów. Tyle, że 
na minusie. Pograłem jeszcze trochę i wynik 
był zgoła odmienny — plus 15000. W przypad- 
ku Bubble Stones dość wysoki poziom trud- 
ności z pewnością podnosi grywalność. Bo 
likwidować kolorowe bańki jedna po drugiej 
potrafi chyba każdy. 

Wymagania: Amiga z systemem 2.0 wzwyż. 
Skąd wziąć: Aminet (game/think) oraz nasz 
Cover CD. Miłego bańkowania życzy 


Artur „R2D2” Frankowski 





TETRIS W OKIENKU 

Pierwszą cechą wyróżniającą tę odmianę Tetri- 
sa jest jej charakter. Detris to typowy przedsta- 
wicie! worbenchowych pchełek. Otwiera okien- 
ko na blacie WB i jazda. Ale mimo tego, że jest 

to pchełka, posiada wiele możliwości. Co praw- 
da sedno pozostaje to samo — układanie kloc- 

ków spadających do studni — jednak gracz ma 
wiele do powiedzenia, jeżeli chodzi o wygląd 

i stopień trudności. 

Detris korzysta z MUI i już z tego powodu je- 
go wygląd może być dostosowany do wymo- 
gów gracza. Oprócz ustawień MU! mamy możli- 
wość wyboru koloru poszczególnych klocków, 
grubości obramowania, rodzaju tła czy też wy- 
pełnienia elementów. 

Modyfikacji może ulec również wielkość 
planszy. Rozpiętość jest dość duża — od studni 
o wymiarach 6x10 do 30x40. Jeśli ktoś nie lubi 
wpatrywać się w maleńkie elementy graficzne, 
może wybrać niewielką studnię i powiększyć 
okienko. Aby zachować proporcje (by kwadrat 
miał wciąż równe boki) należy odhaczyć w pre- 


ferencjach opcję Resize window to fit. Ale nie 
samym wyglądem człowiek żyje. Ważniejsza jest 


ZABAWA 


Ata potrafi być pasjonująca — o ile ktoś lubi 
układanie klocków. W iluż to klonach Tetrisa 
rozgrywka ciągnęła się w nieskończoność? 
Choć Detris nie pozwala na jednoczesną zaba- 
wę dwóch osób, atrakcyjność rozgrywki można 
podnieść zwiększając stopień trudności. A 
możliwości w tym względzie jest co niemiara. 
Po pierwsze, do wyboru jest aż sześć stopni 
zaawansowania (od Child do Elite). Po drugie, 
można zażyczyć sobie, aby gra rozpoczynała 
się z losowo wypełnionymi kilkoma liniami. Je- 
żeli komuś jeszcze mało, może wybrać rodzaj 
klocków, z jakimi będzie się zmagał. Do wyboru 
są zwykłe, małe (na przykład pojedynczy lub 
podwójny), a także niestandardowe. Te ostat- 
nie mogą stanowić wyzwanie dla niejednego 
tetrisomaniaka. Jeżeli mimo to gra jest dla ko- 
goś zbyt prosta, polecam zdefiniowanie szyb- 
kości opadania elementów na logarytmiczną. 
Jeśli ktoś nie orientuje się, z czym jest to zwią- 
zane, niech sprawdzi na własnej skórze. 


PODSUMOWANIE 


Detris (opisywana wersja nosi numerek 3) mo- 
że dostarczyć niezłej porcji rozrywki. Gra zapi- 
suje rekordy, a do tego jest bezpłatna. Jeśli 
ktoś chce się pozbyć requesterów zachęcają- 
cych do rejestracji, wystarczy przesłać maila 
do autora, Daniela Westerberga, by bezpłatnie 
otrzymać własny klucz (adres podany jest 

w dokumentacji). 





Detris, jak sama nazwa wskazuje, jest kolej 
nym wcieleniem nieśmiertelnego Tetrisa. 
Co pewien czas warto sprawdzić swe umie- 
jętności układania klocków, dlatego zapra- 
szam do przeczytania tego tekstu. 


Wymagania: OS 3.0, MUI 3.0, klasa textedi- 
tor.mcc. Gdzie szukać: Aminet (Games/wb) 
i nasz Cover CD. Miłego układania klocków. 
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B Army to freeware ' owa gra w stylu 
Scorched Earth — pierwowzoru „czoł- 
gowych strzelanin”. Opisywany pro- 
gram nawiązuje do Skorcza nawet oprawą. W 
dobie przeładowanych grafiką, animacjami, 
muzyką i efektami specjalnymi gier (choć w 
przypadku Ami nie jest aż tak różowo) prosta, 
workbenchowa produkcja z prostymi regułami 
potrafi na chwilę (dłuższą lub krótszą) przy- 
ciągnąć do monitora. 


ZASADY GRY 


Są niezwykle proste. Dwa czołgi rozstawione na 
dwóch krańcach planszy usiłują zestrzelić prze- 
ciwnika. Proste? Nie do końca. Jeden strzał nie 
kończy zabawy. Każde trafienie zabiera część 
energii (a rywalowi dodaje kasy). Spadek energii 
do zera oznacza koniec rundy. Za zwycięstwo w 
potyczce zawodnik otrzymuje pokaźną sumkę, 
którą może rozdysponować nawet w trakcie 
strzelaniny. Klawisz F10 przenosi nas do sklepu, 
gdzie możemy uzupełnić energię, paliwo czy na- 
być ulepszone rodzaje broni (choć nie mamy tu 
wielkiego wyboru). Paliwo — dość ważna pozy- 
cja. Pozwala na przemieszczanie się czołgu, co 
ma znaczenie nie tylko jeżeli chodzi o zajmowa- 
nie pozycji dogodnej do oddania strzału. Co pe- 
wnien czas na planszy ukazują się pakunki za- 
wierające amunicję, energię czy kasę. Warto je 
zbierać (po kilku kolejkach niezebrane skrzynki 
przenoszone są w pobliże przeciwnika). Pakunki 
mogą zostać wykorzystane także do nieco inne- 
go celu. Kiedy przeciwnik zbliża się do skrzyni, 
aby zebrać znajdujące się w środku dobra, cel- 
ny strzał w skrzynkę może spowodować dość 





a wybór broni (o ile taką posiadamy) — F9. 
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spory wybuch, który w najlepszym (dla nas) 
przypadku uśmierci rywala. 


UROZMAICENIA 


Główne urozmaicenia niepozwalające, aby zaba- 
wa trwała do pierwszego namierzenia rywala (si- 
ła strzału i kąt nachylenia działa podane są li- 
czbowo), to: zmienna siła i kierunek wiatru, 
zmienna grawitacja i wspomniana wcześniej 
możliwość przemieszczania się pojazdów. Po 
włączeniu zmiennego wiatru i przyciągania trze- 
ba wykazać się niezłym kunsztem, aby pokonać 
komputer (którego inteligencję możemy na wstę- 
pie wybrać w skali od 1 do 9. Wybranie literki N 
oznacza grę na dwie osoby). 

Dość ważne jest sterowanie. Zmiana kąta na- 
chylenia działa i siły strzału odbywa się przy po- 
mocy klawiszy kierunkowych, przemieszczanie — 
klawiszami Del i Help, wejście do sklepu — F10, 


NC 





Drugą (po Detrisie) opisywaną dziś grą 
otwierającą swe okno na blacie Workben- 
cha jest WB Army. 


Wykonanie gry jest dość proste (podobnie 
jak i zasady), co w tym przypadku może być za- 
letą WB Army. Polecam, tym bardziej że wieczo- 
ry stają się coraz dłuższe. 

Autor: Lukas Stehlik. Wymagania: OS 3.0, 
procesor 020, mathtrans library. Gdzie leży: Ami- 
net (games/wb) oraz nasz Cover CD. 


Artur „R2D2” Frankowski 
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Oto gratka dla wszystkich, którzy pogrywa- 
ją w Alone In The Dark pod emulatorem Ma- 
ca, ale utknęli w czeluściach złowrogiej re- 
zydencji — dokładne rozwiązanie gry. 
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najdujesz się w pustym korytarzu 

i słyszysz dobiegające z oddali dziwne 

odgłosy. Nieco rozdrażniony i pode- 
nerwowany wchodzisz do pobliskiego poko- 
ju, gdzie naprzeciwko Ciebie staje wielki 
stwór. Odruchowo wyjmujesz strzelbę zza 
pasa. Oddajesz dwa strzały i po chwili bestia 
leży u Twych stóp. Ty zaś nadal nie mogac 
dojść do siebie zastanawiasz się, czy to 
przypadkiem nie jest jakiś zły sen. Nie, to 
tylko Alone In The Dark. 


TYTUŁEM WSTĘPU 


Gra Alone In The Dark, mimo że ma już swo- 
je lata, nadal prezentuje się bardzo dobrze. 
Grafika i muzyka stoją na przyzwoitym pozio- 
mie, co jednak nie jest w przypadku tej 

gry najważniejsze. Tym bowiem, co najbar- 
dziej przekonuje do sięgnięcia po ten tytuł, 
jest atmosfera. Dzięki niej poczujesz, jakbyś 
naprawdę przebywał w nawiedzonym domu 

i na równi z bohaterem przeżywał pełne wra- 
żeń przygody. 


STEROWANIE 


Przed przystąpieniem do zasadniczej gry 
warto zapoznać się ze sterowaniem głównym 
bohaterem, które mimo że jest bardzo do- 
brze przemyślane przez twórców gry, to je- 
dnak początkującym może nastręczyć drob- 
nych kłopotów. Do poruszania postacią uży- 
wasz klawiszy kursora. W walce wręcz zaś, 
jak również przy używaniu wszelkiego rodza- 
ju broni, przytrzymujesz spację (bohater 
przygotuje się do walki lub strzału) i następ- 
nie wciskasz jedną ze strzałek kursora. Dla 


przykładu w walce wręcz kombinacja klawi- 
szy spacja + lewo/prawo oznacza uderzenie 
pięścią, zaś spacja + góra/dół kopnięcie. Ze 
strzelaniem jest podobnie: przy użyciu spacji 
+ lewo/prawo możesz celować, zaś po naciś- 
nięciu spacji + góra/dół oddajesz strzał. Po 
krótkim treningu możemy przystąpić do za- 
sadniczej części opisu. 


0 CO TU CHODZI? 


Celem gry jest wyjaśnienie przyczyn samo- 
bójstwa właściciela domu, niejakiego Jere- 
my'ego Hartwooda. Wyjaśnienia tej zagadki 
możesz się podjąć jako jego siostrzenica lub 
prywatny detektyw. Oboje mają równorzędne 
szanse na rozwikłanie zagadki, więc nie ma 
większego znaczenia, kogo wybierzesz. 

Gra rozpoczyna się w momencie, gdy jako 
on lub ona podjeżdżasz taksówką pod po- 
siadłość Jeremy'ego. Po wejściu do domu za- 
mykają się za Tobą drzwi i oprócz rozwikłania 
zagadki pojawia się nowy cel, którym jest 
znalezienie wyjścia. Po otrząśnięciu się z za- 














skoczenia podążasz w kierunku strychu, aby 
tam właśnie rozpocząć swoją przygodę. 


JAK GRAĆ, ŻEBY WYGRAĆ? 


Nie namyślając się długo zastaw okno szafą 
(opcja push), a właz w podłodze skrzynią. 
Unikniesz w ten sposób ataku dwóch bestii. 
Następnie z szafy (funkcja open/search) wy- 
ciągnij narzutę, a ze skrzyni strzelbę. Ze stołu 
zabierz również lampę i możesz udać się w 
kierunku wyjścia ze strychu (prawy górny róg 
ekranu). Znajdziesz się w małym pomieszcze- 
niu, z którego weż kanister i łuk. Kanistrem 
napełnij lampę (reload) i przez drzwi wyjdź na 
korytarz. Wejdź w drzwi na lewo i z sekreta- 
rzyka zabierz klucz, którym otworzysz skrzy- 
nię. Zabierz z niej szablę (pęka po kilku ude- 
rzeniach, więc zachowaj ją na potem) i otwórz 
drzwi na korytarz. W tym momencie spotkasz 
pierwszego z przeciwników, którego postaraj 
się zlikwidować na dystans. Teraz już chyba 
domyślasz się, czemu zginął Jeremy. Z kory- 
tarza przejdź tym razem do prawego pokoju, 
a z niego do następnego pomieszczenia. 
Rozbij wazę, podnieś klucz i szybko przygotuj 
się do walki, gdyż za moment przez okno 
wskoczy monstrum, które na pewno nie bę- 
dzie miało wobec Ciebie przyjacielskich za- 
miarów. Kluczem z wazy otwórz szafę. Weż z 
niej dwa lustra. Pójdź teraz do łazienki (drzwi 
w głębi korytarza). Jednak aby tam dojść nie 
przechodź przez korytarz, a przez jeden z po- 
kojów. Z łazienki weż apteczkę. Następnie 
udaj się do pomieszczenia, gdzie zejścia 
schodami na dół chronią dwa niby martwe 
potwory. Nie próbuj jednak z nimi walczyć, 


gdyż nie masz szans. Aby ich pokonać, na 
statuetkach postaw lusterka i zanim się spo- 
strzeżesz dalsza droga stanie otworem. Po ze- 
jściu schodami na pierwsze piętro pójdź w 
prawo do pokoju z duchem siedzącym na 
krześle. Musisz zabrać pogrzebacz, zapałki, 
gramofon oraz naboje z szafy, unikając zara- 
zem kontaktu z nim. Wróć do schodów i udaj 
się na lewo. Wbiegnij do łazienki i szybko za- 
bierz dzbanek oraz apteczkę z szafy, zanim 
złapie Cię stwór z wanny. Następnie przed 
wejściem do ciemnego pokoju zapal lampę. 
Gdy będziesz już w pomieszczeniu, postaw 
lampę na podłodze i weż naboje ze stolika 
oraz statuetkę ze stołu. Zabierz lampę i udaj 
się na werandę (po schodach na dół, potem w 
lewo i w drzwi na prawo), gdzie z pod posągu, 
który stoi na środku, zabierz strzały. W pe- 
wnym momencie gry nastąpi sytuacja, gdy nie 
będziesz mógł podnieść więcej przedmiotów. 
Wtedy wyrzuć te niepotrzebne, jak puste bu- 
telki, pergaminy, książki, puste kanistry itp. 
Przejdź teraz do galerii obrazów, załóż narzu- 
tę na obraz indianina rzucającego tomahawk 
(funkcja drop/put). Strzel z łuku tak, aby strza- 
ła trafiła w obraz indianina po przeciwnej stro- 
nie galerii. Następnie pójdź do pokoju w głębi 
korytarza, gdzie stoi na podłodze zegar. Prze- 
suń go i ze skrytki weź klucz oraz pergamin. 
Przed wyjściem zabierz jeszcze książkę ze 
stołu i pójdź do biblioteki (jest w połowie kory- 
tarza galerii). Będąc w niej, postaw zapaloną 
lampę na podłodze i szybko biegnij wzdłuż 
półek obok ściany po stronie drzwi, którymi 
tutaj wszedłeś, w lewą stronę. Unikając groź- 
nego ducha, znajdź puste miejsce w regale 
(lewy dolny róg), gdzie włóż książkę. Otworzy 
się tajne przejście, do którego szybko wejdź. 
Z pomieszczenia zabierz talizman i pierwszy 
sztylet. Następnie opuść pokój i sztyletem za- 
bij natrętnego ducha w bibliotece. Teraz mo- 
żesz już wyjść z biblioteki drzwiami naprze- 
ciwko tych, którymi do niej wszedłeś. Znaj- 
dziesz się obok stojącego rycerza, w którego 
rzuć statuetką. Zabierz pozostawiony przez 
niego miecz i zejdź na parter. Wejdź do ku- 
chni i weż z szafy dwa noże, zapałki z kreden- 
su oraz obiad z kominka. Następnie odwiedź 
dwa małe pokoiki. W jednym z nich znajdziesz 
pudełko ciastek i klucz, w drugim (oprócz ko- 
lejnego przeciwnika oczywiście) pudełko z re- 
wolwerem w kupce węgla i puszkę z olejem. 
Napełnij także dzbanek wodą z beczki. Pójdź 
do jadalni i postaw na samym dole stołu gar- 
nek z zupą. W ten sposób unikniesz ataku 


zgrai zombich. Po wejściu do palarni zalej 
szybko wodą palące się cygaro w popielni- 
czce. Zabierz zbędną płytę gramofonową, 
książkę i zapalniczkę. Następnie otwórz klu- 
czem drzwi do biura i weż z niego kolejną 
książkę oraz właściwą płytę gramofonową. 
Wetknij szablę w tarczę wiszącą na ścianie. 
Otworzy się tajne przejście. Nie wchodź tam 
jednak, tylko pójdź do pracowni malarskiej i 
mieczem zabij pirata (kule się go nie imają). 
Po walce podnieś upuszczony przez niego 
klucz i otwórz nim drzwi do sali balowej. Po 
wejściu do niej postaw gramofon na podłodze 
i włącz właściwą płytę. Duchy zaczną tań- 
czyć, co pozwoli Ci ostrożnie zabrać klucz z 
kominka. Po wyjściu z sali balowej idź do pi- 
wnicy (drzwi przy wejściu do werandy), do 
której drzwi otworzysz kluczem. Powinieneś z 
niej wynieść znajdujące się na półce przy 
schodach naboje. Wydobądź także klin, dzię- 
ki czemu beczki zaczną się toczyć i tajne we- 
jście stanie otworem. Wróć do biura i skorzy- 
staj z tajnego przejścia. Przebiegnij szybko 
przez zapadający się most na drugą stronę 
przepaści. Wbiegnij do tunelu, gdzie napo- 
tkasz olbrzymiego potwora, który zacznie Cię 
gonić, drążąc przy tym tunel. Rozpocznij więc 
ucieczkę. Kiedy na drodze stanie Ci skaczący 
potwór, zastrzel go i uciekaj dalej. Po pewnym 
czasie ujrzysz zejście w dół. Szybko więc ze- 
skocz na pomost, aby uniknąć paszczy stwo- 
ra. Pójdź przed siebie po drewnianym pomo- 


ście, uważając na zielonego stwora w wodzie. 
Przeskocz pękniętą deskę i idź dalej, aż na- 
potkasz pająka-olbrzyma, którego zabij. Za- 
trzymaj się na krawędzi przepaści i zestrzel 
dwoma strzałami ze strzelby ptaka. Następnie 
przeskocz po słupach na drugą stronę prze- 
paści i biegnij dalej. Trzymając się prawej 
strony, przejdź przez pomosty na drugą stro- 
nę wody. Napotkaną skrzynię otwórz kluczem 
i wyjmij z niej opalizujący kamień. 

Przesuń głaz blokujący przejście i wejdź 
do labiryntu. Poruszaj się w nim wzdłuż muru 
po prawej. W ten sposób dojdziesz do drzwi, 
które zniszcz niedawno znalezionym kamie- 
niem. Teraz szybko zeskocz do wody i skieruj 
swe kroki w kierunku ołtarza, unikając kul og- 
nistych. Z ołtarza podnieś hak i połóż na nim 
talizman. Następnie rzuć na niego lampę. W 
ten sposób wzniecisz pożar i trzęsienie ziemi. 
Uciekaj więc szybko do drzwi na prawo i ot- 
wórz je hakiem, unikając przy tym spadają- 
cych z góry głazów. Udaj się z powrotem do 
domu. Gdy już się w nim znajdziesz, zauwa- 
żysz że stwory znikły, a dom wreszcie wyglą- 
da normalnie. Wyjdź więc przez drzwi fronto- 
we na zewnątrz i ciesz się wolnością. 

Gra się w tym momencie kończy: wybrany 
przez Ciebie na początku bohater wsiada do 
taksówki i odjeżdża z tego nieprzyjaznego 
miejsca. Czy jednak aby na pewno wszystko 
wykonałeś dobrze...? 

Michał Bartniczak 
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Ten katalog jest kompilacją Waszej radosnej twór- 
czości. Nadesłane przez Was prace są składowane 
w tym właśnie miejscu, niezależnie od tego czy są 
to moduły muzyczne, obrazki, animacje, gry, progra- 
my, teksty, wizerunki Workbencha itp. A więc — 
nadsyłajcie swoje dzieła! 


CZYTELNICY ZONE 


GRY PZN 


Komercja 

EARTH 2140 — perełką „grywalnej” sekcji tego co- 
verCD jest na pewno demo nadchodzącej strate- 
gii real-time konwertowanej właśnie na Amigę 
przez firmę Pagan Games. Pełna wersja gry bę- 
dzie mogła poszczycić się obsługą procesorów 
PowerPC i 68k, 16-bitową grafiką, 14-bitowym 
dźwiękiem (Paula) i opcją gry multiplayer. Zapo- 
wiada się niezła produkcja, chociaż ze względu 
na wymagania sprzętowe nie będzie raczej kon- 
kurencyjna dla Napalmu czy zbliżającego się 
wielkimi krokami Exodusu. Wymagania: 68040 
(zalecane 68060 lub PPC), 24 MB RAM, karta GFX. 
Premiera: listopad 2000. Czekamy z niecierpliwo- 
ścią, tym bardziej że prawdopodobne jest spol- 
szczenie gry! 

BUBBLE HEROES, VIRTUAL BALL FIGHTERS, 
HOMELAND — najnowsze dema tych gier. 





Shareware 

UTW LAPER ELU EPE AGU NULL IC 
PowerPC. 

ALIEN PONG TRILOGY 2 — odmiana starego dobrego 
LTR 

AMI GO 5.5 — amigowa odmiana starożytnej gry 

SLC DALI R 

ATOMIC TETRIS — Tetris... ;). 

CHAOS — gra strategiczno-logiczno-RPG (co za 
połączenie...). Weż udział w pojedynku wojow- 
niczych czarnoksiężników. 

FNURR 2000 — gra zręcznościowa polegająca na 
uciekaniu przed Ścigającymi Cię zewsząd pikselami. 
Poważnie... 

FRONTAL ASSAULT 2.80 — Tanks w nowym wydaniu. 
LORD OF ALCANDRIA III — przygodówka point'n'click. 
UTARUU TUZA LULELLGLIUUCH 

PAIRS — gra w odnajdywanie par identycznych ob- 
razków. Pairs uruchomi się na procesorze 68k lub 
PPC oraz na karcie GFX... ze wspomaganiem 3D!! Za- 
skoczony? Bo my tak. 

PURE BRAIN — gra logiczna polegająca na układaniu 
symboli w określonej kolejności, a wszystko to 
oczywiście na czas. 

SIMPLE PAC — Pacman w okienku Workbencha. 
SPACE BALL 2000 — pongopodobna gra w „piłkę” dla 
ILUZJE LIRA 

SUPER DRIVE — prosty graficznie, widziany z góry 
wyścig samochodowy. 

WB ARMY — kolejny klon Tanks. Tym razem w okien- 
ku Workbencha. 





GANI KASPAIY/I, 





UZ 

Tu znajdziesz między innymi: 

QUAKE — dodatki do Quake'a, w tym boty, czyli wir- 
tualni przeciwnicy dzięki którym będziesz mógł 
poznać przedsmak rozgrywek multiplayer bez 
łączenia się z siecią. 

AB3D2-XENIUM CORE — szesnaście dodatkowych 
poziomów do Alien Breed 3D Il. 

SWOS — dane polskiej ligi dla SWOS (a jakże). 


Screenshots: ALIEN VS PREDATOR, EARTH 2140, MA- 
JESTY, POSTAL, RESIDENT EVIL, SIMON 2. 


JABCOK IKON 
Na tym coverGD, w dziale dla emulatorów Macintos- 
ha, znajdziecie: 

ALONE IN THE DARK, LAST EXPRESS, SPREADSHEET 
2000, SWOOP, T.P.S.A. 


PROGRAMY 
Komercja 

MAKE CD 3.20 — demo świetnego programu do 
nagrywania płyt CD-R/W. 


ILE: 


KULA LLLZ 

AMFTP, FTPD i RC FTPD — to najnowsze klienty FTP 
dla Twojej Amigi. 

DIAMOND BOX — program do retuszu grafiki. 

Posiada takie opcje, jak praca na warstwach, różne 
narzędzia do rysowania, teksturowanie, kanały 
alpha, tworzenie własnych pędzli, generator fraktali 
i chmurek (!). Wymagania: karta GFX, procesor 020+, 
minimum 8 MB RAM. 

FBLIT 3.69 — najnowsza wersja programu do przy- 
spieszania operacji graficznych na Amigach bez kart 
graficznych. 

GBE — emulator konsolek GameBoy / GameBoy Co- 
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* Dane na płycie zostały sprawdzone najnowszym oprogramowaniem antywirusowym. 








lor. Wymagania: PowerPC, AGA lub karta GFX, 

8 MB RAM, 0S 3.0. 

HDPP 2.0 — program do zabezpieczania hasłem 
dostępu do komputera. HDPP umożliwia wybór 
sampli odgrywanych po prawidłowym lub złym 
podaniu hasła oraz zapisuje w pliku wyniki wszy- 
stkich prób logowania. 

MICRO PAINT — program malarski. Ta wersja nie 
obsługuje niestety kart GFX. 

PERFECT PAINT 2.2 — kolejny program malarski. 
Opcje: malowanie maksymalnie w 24 bitach, wielo- 
poziomowe undo, operacje na tekście (antyaliasing, 
hevel itp.), różne rodzaje narzędzi malarskich, obsłu- 
ga animacji, kilka rodzajów efektów specjalnych. 
Wymagania: 030+, koprocesor, 0$ 3.0, karta GFX. 
RAINBOOT 3.0 — najnowsza wersja programu, 

który uczyni start Twojego komputera bardziej 
„multimedialnym” ;). 

SELECT 0S — program, który podczas startu kompu- 
tera pozwoli Ci wybrać system operacyjny — w tym 
wypadku AmigaOS lub Linux-APUS. 
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* Do korzystania z płyty wystarczy Amiga z twardym dyskiem i czytnikiem CD-ROM, jednak niektóre z zapisanych na 
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« Płyta nie jest bootowalna. 





niej programów wymagają bardziej rozbudowanych konfiguracji. 
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SKULPT — coś dla grafików 3D. Następca „starażyt- 
UKE ECCO URZ IŁ 
i animacja 30) w zupełnie nowym, współczesnym 
wydaniu. Nowy Skulpt występuje w dwóch wersjach 
— dła procesorów 68k i PowerPC, jednak niezbędna 
jest również karta 3D. Wymagania: 060/PPC, karta 
sca 8 MB RAM. 

IV 9.10 — najnowsza wersja pakietu do obrób- 
ki i konwersji grafiki. Wyróżnia się on mnóstwem 
zaimpilementowanych formatów graficznych (zaró- 
wno do odczytu jak i do zapisu). 

02 — najnowsza wersja programu do 
przesyłania komunikatów SMS za pomocą Amigi 
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ostu py TrueType w systemie Amigi. 

4! — rewelacyjny moduł do Opusa5, któ- 
ry zapócóe tort XAD (ACS CoverCD 6/00) umożili- 
wia traktowanie archiwów jak katalogi, do których 
można wchodzić, przeglądać, kopiować z nich pliki 
itp. Opus5 mógł dotąd obsługiwać w ten sposób tyl- 
ko archiwa LHA i LZX, teraz zaś masz min. dostęp 
do archiwów ZIP, RAR, ARJ, TAR, BZIP2, DMS, GZIP 
i jeszcze kilku innych! 


— porcja śmiesznostek. 
— spora dawka ikonek. 
LINUX — instałator dla dystrybucji LinuxPPC 2000 
oraz zestaw polskich czcionek dla Linuxa. 


A ponadto: kolejna porcja „słynnych zastosowań 
Amigi”, filmik o tym, do czego jest zdolny fanatyk 
Amigi oraz informacje na temat PSV Eindhoven 

i Iron Maiden w postaci AmigaGuide. 


i internetu. Dobre, bo polskie. 


Materiały z ASSEMBLY 2000, EUSKAL 2000, MEKK/ 
„LSK COVER. KR Dz! TYT 
ż: EA | AN dema, magazyny dyskowe, grafiki, 
moduły i inne. Większość scenowych materiałów 
została zebrana i dostarczona przez członków 
grupy Decree. 
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28 i * Płyta przeznaczona jest dla Amig z twardym dys- 


kiem (korzysta z zasobów partycji systemowej). 

Nie jest bootowalna. 

* Wszystkie programy na krążku są rozpakowane 
i gotowe do zainstalowania na twardym dysku. Nie 
zmieniamy zawartości i formy pakietów nadanej Ig 
im przez autorów. 

* Aby ułatwić przeglądanie danych z poziomu Wor- 
kbencha, w katalogu _Tools znajduje się zestaw 
programów do wyświetlania/odgrywania. 

* Dane na płycie zostały sprawdzone najnowszym 
dostępnym oprogramowaniem antywirusowym. 


ALONE IN THE DARK * TU AUE 
SPREADSHEET 2000 * SWOOP *T.P.S 


Porcja humoru 
Zestaw ikonek 
Dane dla Linuxa - 
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